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VALTER BAEZA JR., de São Bernardo do Campo-SP, é a fera que 
ganhou o SUPER NINTENDO 16 BITS sorteado pela LKC durante o 
“Video Game Shopping Festival”. 





FRANCHISING e LOCAÇÃO e VENDAS 


PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS. REMETEMOS PARA TODO O BRASIL. 
O MELHOR PREÇO DO MERCADO. 
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SUPERNES 





Bart's Nightmare “42 
Pipe Dream 14 
Golden Fighter 15 
Super Buster Brothers 15 
Robocop 3 16 
Dicas 16 


* MEGADRIVE | 


World Tennis '92 
(Jennifer Capriati Tennis) 22 











special Football 23 
Kid Chameleon 24 
Dicas 235 
Gold Medal Challenge 26 
Street Fighter 2 27 
MASTER SYSTEM 
Ninja Gaiden 28 
Phantasy Star 29 
GAME BOY 
Bart vs. Juggernauts 30 
GAME GEAR 
Devilish | 31 
Wing Commander 2 32 
Weapons of Luftwafe 33 
Monkey Island 2 33 





Hard Driving Panorama 34 


PILOTOS | Christian Zaharic x Marcelo B. Massafeli Chin x 


Marcos Roberto de Lima x Tadeu Cerqueira Pereira 


CARTAS Os leitores dão o seu recado 

SOS Nossa ajuda para jogadores em apuros 

SHOTS Dicas para cuidar do seu console e cartuchos | 
AÇÃO GAMES CLUBE Para trocar, comprar e vender 
PRÓXIMA EDIÇÃO O que vai rolar na Ação Games n.º 21 ES 


SUPER NES. 
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MEGA DRIVE 2 Houve uma época 
em que eu não encontrava Mega Drive em loja 
nenhuma. Os vendedores me informavam que 0 
aparelho iria sair de linha, voltando com um novo 
nome depois de alguns meses. É verdade? 
ANDERSON M. DE CAMARGO 
Carapicuiba, SP 
À única coisa errada nisso tudo é que o Mega 
Drive não vai sair de linha, mas simplesmente 
ganhar uma nova versão: o Mega Drive II, que 
vem com um: cartucho do Sonic e apenas um 
joystick. A Tec Toy também fez algumas melhorias 
técnicas no aparelho, mas elas não serão notadas 
pelo usuário. À nova versão começou a ser 
distrubuída para as lojas no mês de agosto. 


DOUBLE DRAGON Existe este 
jogo para o Mega Drive? Onde posso encontrá-lo? 
CARLOS RONALD CHAVES 

Rio de Janeiro, RJ 

Existe sim, Carlos. Ele foi lançado pela Tec 
Toy e pode ser encontrado em lojas de brinque- 
dos, magazines e dudio/video de todo o Brasil, 


TRUQUE ROUBADO? Man 
damos truques para o jogo Star Wars & o 
código para acessar o modo Options de Tar- 
tarugas Ninja 3. Por coincidência ou não, na 
edição seguinte (número 12), saiu uma estra- 
tégia para Star Wars, mas a dica das Tartaru- 
sas só foi sair na edição 15, sem O nosso 
crédito. Mereço uma explicação. 
BRUNO Ê. DE ARAÚJO 
Recife, PE 
Claro que merece, Bruno. Infelizmente, entre 
1s mais de mil cartas que recebemos todos os 
meses, não tivemos a oportunidade de ler a sua. 
150 contrário, é claro que publicaríamos sua 
ca das Tartarugas, pois só tomariamos co- 
nhecimento da existência dela através da 
revisto Came Pro, edição de Julho de 1992 


- LOCAÇÃO E VENDA DE CARTUCHOS 
- CONSOLES E ACESSÓRIOS 

« REVISTAS NACIONAIS E IMPORTADAS 
- RPG [ROLE PLAYING GAMES) 

- FRANCHISING - TEL: (011) 295.5755 


(página 94, para ser mais preciso). Quanto 
à estratégia do jogo Star Wars - segunda 
parte, que saiu na edição 12 (cuja data de 
fechamento foi 18 de março), foi integral- 
mente feita pelo piloto Marcelo. Para evi- 
tar que isso aconteça mais vezes, ligue 
para nós toda vez que ilver uma boa 
dica, tá? Garantimos que você não fica- 
rá decepcionado. 


BARATINHO  Gomo encontrar Mega 
Drive e Super NES ao preço de 99 dólares aqui no 
Brasil, especialmente em Goiás? 
HAROLDO F. ARAÚJO 
Itapuranga, GO 
Olha, Haroldo, videogame a este preço só 
nos Estados Unidos mesmo.É que lá a Sega e a 
Nintendo estão se debatendo na maior concor- 
rência dos últimos tempos e baixaram o preço 
de seus produtos até não poderem mais. O jeito 
é encomendar o seu console baratinho, barati- 
nho com alguém que esteja viajando para lá. 


PC OU SNES? Tenho PC 286 


com monitor SVGA. O que é melhor? Um 
computador ou um Super NES? 

LORENZO CASTILHOS 

Porto Alegre, RS 

Olha, Lorenzo, tudo depende do que você 

espera destes aparelhos. O computador, na 

verdade, tem muito mais recursos de memó- 

na e processamento do que o videogame - 

Isso porque um PC pode receber placas e 

acessórios adicionais que aperfeiçoam suas 


um 


funções, sem que você precise trocá-lo por 


outro. Assim o número de cores, quantidade 
de canais de som e outras características 
pode ser ampliado e também depende do 
tipo de software que se usa. Ovid eogame tem 
a vantagem de vir “pronto” e ser mais fácil de 
usar: é só ligar em qualquer televisão . Quan- 
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Av. Nações Unidas, 5771 
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MATRIZ: RUA VITORIO RAMALHO, 86 - TEL.: (011) 295.5755 - SÃO PAULO 


to aos jogos, tanto o PC quando o Super NES 
têm uma enorme variedade de títulos, garan- 
tindo uma boa diversão. Como diriao Walmor 
Chagas, você decide. 


FLIPER Por que vocês não fazem uma 
seção de fliperamas, com recordes, dicas e 
lançamentos? 
MARCELO CABRAL 
São Paulo, SP 
Não sei se você tem acompanhado nossas 
edições ultimamente, Marcelo, mas já estamos 
fazendo matérias sobre jogos de arcades há 
algum tempinho. Recentemente, começamos 
a falar também de pinhall. Serão estes os 
fliperamas a que você se refere? Espero que 
sim, pois o termo fliperama é meio genérico. 
Por isso usamos os nomes arcades e pinball, 
que são bem específicos e aceitos internacio- 
nalmente. Sacou? E fique ligado na gente, 
pois a cada 15 dias temos matérias sobre 
estas máquinas. 


CD ROM Que vantagens o CD ROM pode 
acrescentar ao console normal? 
MARCOS MANDOSO 
Caxias do Sul, RS 
A capacidade de memória de um CD chega a 
ser centenas de vezes maior que a dos cartuchos. 
Com isso, Os jogos em disco podem ser muito mais 
sofisticados, tendo gráficos mais bem-feitos, se- 
quências de animação, imagens de personagens 
e cenários reais ... sem jalar nas músicas, que 
também são infinitamente melhores que as de um 
cartucho. Pegue como exemplo o arcade Dragon's 
Lair 2: ele tem a perfeição de um desenho anima- 
do porque foi gravado em CD. Agora, no mundo 
da eletrônica nada é definitivo. De repente os 
japoneses inventam um chip com uma fantástica 
capacidade de armazenamento que ponha o GD 
no chinelo. Vai saber, né? 


ADAPTADOR Existe adaptador de jo- 


gos do Master Sistem para o Mega Drive? E hã 
cartuchos para Master fora do País? 

FÁBIO NEVES PUGLIER! 

AGUAÍ, SP 

Claro, Fábio. Para jogar cartuchos do Master 

no Mega, você usa o Power Base Converter, da Tec 

Toy, que a maioria das lojas de games vende o» 

aluga. E há cartuchos para Master System nos 
Estados Unidos com o mesmo nome. 


PENHA: 

RUA MAJOR ANGELO ZANCHI, 524 - TEL.: (041) 293.5214 
MOEMA: 

RUA GRAUNA, 208 - TEL.: [011] 533.741 

ACLIMAÇÃO: 

AV. ACUMAÇÃO, 774 - TEL.: (011) 2777334 

SANTO ANDRE: | 

RUA PADRE MANOEL DA NÓBREGA, 236 - TEL.: (011) 4492135 
SANTO AMARO: | 

AV. NOSSA SENHORA DO SABARÁ, 722 - TEL.: (011) 523.4159 
VILA MARIANA: 

RUA AFONSO CELSO, 774 - TEL.: (011) 573.8151 

RIBEIRÃO PIRES: 

RUA STELLA BRUNA C. NARDELI, 180 - TEL.: (011) 459:7537 


SÃO JOSE DO RIO PRETO: 

RUA SALDANHA MARINHO, 3227 - TEL: (0172) 33.7630 

SÃO CARLOS: 

RUA PADRE TEIXEIRA, 1981 - TEL: (0162).72.4110 

BELÉM: ; 

Av. GOVERNADOR JOSE MALCHER, 1655 - TEL.: (094) 2415557 
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Os filmes mais incríveis e assustadores que vão pintar nas telas já estão na revista Terror á Ficção. 
Um trailler do que há de mais novo no gênero com notícias, informações de bastidores e entrevistas 
com astros como Van Damme, Dolph Lundgren, Roger Corman e outros cobras. 
Suspense da primeira a última página. Perder essa vai ser um horror. Nas bancas. AZUL 
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BULSS X LAKERS ....e 18 CAPITAO AMÉRICA ... 18 
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DAVID ROBSON io 18 GHOSTBUSTERS Il... 20 
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GOLDEN AXE E es 14 ROCKETEER meio 21 
GAIN GROWN «iss 23 SIMPSONS IL use 21 
HEAVY NOVA amas 18 STREET FIGHTER ll.......... 28 
JAMES B. DOUGLAS o. 15 TARTARUGA NINJA cc 18 
JEWEL MASTER sao 23 TARTARUGA NINJA HI... 21 
KID CHAMALEON ..cssmsco 18 TERMINATOR | sa 21 
MOONWALKER .. 18 TINNT TOON .ciisimesasias BO 
NHL HOCKEY... RR | TOM E JERRY .ima 1B 
REAL BASQUETBALL.... = 44 WESTLEMANIA .....eessce- 20 
BOAD RASH . 18 WORLD CUP 82 ..... 17 
BUNARK .. ceseiaritimemeia 13 MEGA “uss 
3, MONACO GP IL. aa 

SHADOW OF THE BEAST. 18 SLINE WORLD em 21 
SIMPSONS .. E aa AUIEN MI seas ste A 
SOL DEACE .. ear GREENDOG...em eme 21 
STREET OF RAGE mma 18 TWINELE TALE ,..me 21 
SUPER VOLEYBALL .....o 15 GLEY LANCER «cem 21 
TAZMÂNIA .cusisesiscieesesacasecioo HO SIDE POCKET... DE 
TERMINATOR ussecsimeme BH NESS uss 
TOE JAN & EARL ..... o. 20 

FONTER CHALLENGER ..... 20 FALANKS .. Ro 
WORLD CUP BE... 16 GOLDEN FIGHTER .. 8o 


APARELHOS 


E ACESSÓRIOS DOS MAIS PROCURADOS, COM PREÇOS ESPECIA 
av. PAES DE BARROS, 3687 - V, PRUDENTE - SÃO PAULO - SP - CEP 03115 - FONE/FAX: (011) 63-2247 e 63-6720% 


SUPER NESS 


BASQUETBALL ......smemesensas DF 
CASTLEVANIA IV esse 56 
CONTRA IH siscsssessineasisesseniso DT 


EARTH D FORCE mm 55 
FAMÍLIA ADAMS ..ceemee 57 
FINAL FIGHT me 58 
HOME ALONE ....m 58 
JOE E MAC mesma 55 
MISTICAL NINJA .. o 58 
PIT FIGHTER... dao E 
STREET FIGHTERII. E) 
SUPER SOCCER... . 55 
SUPER WRESTLEMANIA ,. 57 
TARTARUGA NINJA IV... BS 
ASSESSÓRIOS uss 


ADAPTADOR P/ MEGA DRIVE seem 12 
ADAPTADOR PININTENDO 60-72 ss 6 
ADAPTADOR S. FAMICOM/SUPERNESS 17 
CONTROLE PARASUPERNESS ....s scenes 25 
ESTOJO PARACARTUCHO......... CB... STO, 
JOYSTICK PARA MEGA DRIVE ,enmes TF 
RF PARA MEGA DRIVE meme 8 
FOTOS COLORIDAS ..............0+:/6F8.. 10.880, 


APARELHOS 

BAZUCA,.. poa cade OETE SA rbd, Don RE 2 
MEGA CD ROOM . Eurasia assentos AT 
MEGA DRIVE .. pr E PRE a [2 
MICRO GENIUS (72- BO). Es 
NEO GEO (SÉRIE OURO) ... sado SO 
NEO GEO (SÉRIE PRATA)... ERR (o) 
SUPER NESS (BABY) .. 190 


SUPER NESS (TRANSCODIFICADO) ....... 285 


EDITOR A 


ATENÇÃO!!! 


* Preços imbativeis para 

montagem de sua game locadora. 

* Condições especiais de 
pagamento. | 

* Atendemos Representantes e 
Revendedores para todo o Brasil. | 
* Despachamos para todo o Brasil. 
* Aceitamos todos os cartões de | 

crédito inclusive por telefone. 


Temos uma variedade de mais ou 
menos 330 títulos entre: 
MEGA DRIVE - à partir de US$ 13 
SUPER NESS / FAMICON - US$ 58 
NINTENDO - US$ 12 


SOLICITE NOSSA 
TABELA POR FAX 
OU CORREIO!!! 


PARA SUA MAIOR 
TRANQUILIDADE, 
TEMOS REFERÊNCIAS 
EM TODO O BRASIL. 


EMBALAGENS 
COM FOTOS. 












A 


fa 
K 


> 
| 
||] 

























My 
pponá 
| 


moon 
pt 

qm 

TT 






bs 
> 








ALEX KIDO IN MIRACLE WORLD(Master) 
Afinal, este jogo tem ou não tem Continue? 

Como faço para pegá-lo? 

CLEBER €. DE AZEVEDO 

Juiz de Fora, MG 


Você só pode pegar o Continue deste jogo 
se, quando aparecer o Game Over, houver 
mais de 400 moedas em seu marcador.Aí, 
pressione 9 e o botão 2 oito vezes. 





PSYCHO FOX (Master) | 
Como encontrar a passagem secreta da 
fase 1-1? l 
RÉGIS RIBEIRO 
Porto Alegre, R$ 


Antes de mais nada, você tem de estar 
com o macaquinho. Caminhe pela parte 
superior da tela até encontrar uma platafor- 
ma com duas árvores, um mastro daqueles 
que balançam e dois trampolins. Chegando 
neste ponto, você deve pular em direção à 
nuvem , caindo numa plataforma ali embai- 
xo. Jogue o bird-fly bem a sua frente e o 
buraco aparecerá. 


GRADIUS 3 (Super NES) 

Não consigo passar da fase 6. Existe algum 
truque que possa usar? | 
FELIPE VENTURA 
São Paulo, SP 


Um truque que poderá ajudá-lo muito é o 
que aumenta para 29 o número de naves 
extras. Na tela de apresentação, mantenha o 
> apertado e pressione A três vezes. Em 











seguida, dê o Start. Com 29 vidas extras, 
quem sabe você não passa de fase? 


CONTRA 3 (Super NES) 

Termino este jogo nos três níveis e não 
consigo ver o final. Tem algum macete neste 
jogo para aumentar as vidas ou selecionar 
fases? 

DANIEL R, DE SOUZA 
Rio de Janeiro, RJ 


Seu cartucho não é pirata não, Daniel? 


Pelo menos no cartucho japonês, que é o que 
temos aqui, o final só não aparece no modo 
easy. Quanto ao truque para seleção de fases 
ou vidas extras, ainda não descobrimos ne- 
nhum. Mas como todo jogo da Konami, não 
demora muito e alguma segiiência milagrosa 
vai acabar acontecendo. Fique ligado. 


DESERT STRIKE (Mega) 

Atendam ao pedido de um assíduo e de- 
sesperado leitor: preciso de passwords para o 
jogo Desert Strike urgente! 

USMAR CALIXTO JK. 
Curitiba, PR 


Às vezes pode demorar um pouco, Osmar, 
mas não deixamos nossos leitores na sauda- 
de. Primeiro, anote esta password para con- 
seguir mais duas vidas extras: TOQULOM. 
Para a campanha 2, use BQJZAEX; para a 3, 
use TLJAOAZ; e para a 4, a senha é ITOIPEK. 
Agora, divirta-se. 


PIT FIGHTER / AIR DIVER (Mega) 
Como tornar-se invencível nestes dois 

jogos? 

MARCIUS SAMPONI 

Assis, SP 


No jogo Pit Fighter, Marcius, a única ma- 
nha disponivel é para conseguir Continues 


AÇÃO GAMES 
Seção 5.0.5. GAMES 


Av. Nações Unidas, 5/77 
2.º andar - 4ã0 Paulo - SP 





extras. No nível 8, onde você enfrenta Mad 
Miles pela segunda vez, pause o jogo e 
coloque o joystick 2. Solte a pausa e aperte 
o Start com o controle 2. Ainda com este 
joystick, selecione seu lutador e você vai 


ganhar três Continues extras. Já no Air 


Diver, inicie normalmente o jogo e coloque o 
cursor num lugar do mapa onde não houver 
inimigos. Mantenha o Start pressionado e faça 
o segiiência A,B,CBAA,B,CBA,B e solte o 
ótart. Em seguida, pressione-o novamente até a 
ação do estágio começar para conseguir a 
invencibilidade. Se em vez do Start você aper- 
tar os outros três botões, irá direto para 
estágios mais adiantados do jogo. 


DECAPATTACK (Mega) 

“Gostaria de ver algumas dicas sobre este jogo. 
JULIO D, DA COSTA 
Cabreúva, SP 


A única manha que você pode usar no 
jogo é apertar o botão C, rapidamente, toda 
vez que dá um salto. Além de flutuar suave- 
mente no ar, conseguindo assim dirigir me- 
lhor sua queda, este macete recupera metade 
de um ceração de energia. Já ajuda, não 
ajuda? | | 


THE ROCKETEER (Nintendo) 
Quantas fases tem o jogo? Quais são as 
passwords para elas? 
TIAGO A. RODRIGUES 
São Paulo, SP 


O jogo tem seis fases, Tiago. Agora, anote 
aí as senhas para cada uma delas: 


Fase 2 - 490.620.312 
Fase 3 - 435,765.818 
Fase 4 - 775.454.215 
Fase 5 - 318.469.417 
Fase 6 - 040.473.912 


FONE: 273-5514 
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EDIÇÃO DE 
ARRASAR! 


A revista FLUIR comemora nove 
anos com uma edição 
especialíssima e presentes chocantes. 


GRÁTIS! 
1 GUIA DE PRANCHAS 
(um suplemento com 24 páginas) 


1 RASPADOR DE PARAFINA FLUIR 


EDIÇÃO ento ANIVERSÁRIO 
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Você vai delirar! 
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Evitar um Game Over no seu equipa- 
mento pode ser mais simples do que pare- 
ce: basta zelar todos os dias que você 
prolonga o tempo de vida de cartuchos, 
aparelhos e acessórios. Mas muitos joga- 
dores não fazem isso. Quer ver? Dê só uma 
sacadinha : "Estava jogando o Asterix e 
não conseguia passar de fase. Fiquei com 
muita raiva e dei uma porrada no cartucho. 
À pancada foi tão forte que simplesmente 
afundou toda a placa do meu videogame”, 
confessa Alessandro Loide. E não é só. 
Veja o que o Fernando Gastim costuma 
fazer : "Quando eu perco várias vezes as 
vidas do jogo, não me controlo e sempre 
arremesso 0 carlucho na parede”. 

Relatos como o destes dois 
gamemaniacos de São Paulo são 
supercomuns. Mas esse tipo de estouro E 
outros descuidos acabam saindo caro na 
hora de arrumar 0 estrago. Quem garante 
é José Antônio Placeres, proprietário da 
Assistência Técnica CAT, de São Paulo, 
que conserta 600 joysticks e dezenas de 
consoles por mês 


Esse consoles Dynavision foi detonado com 
ma porrada em cima do cartucho. Mas se 
pocê deixar no chão o resultado pode ser 0 





Máquina sofisticada 

O seu videogame é uma máquina sofisticada, 
que cedo ou tarde poderá dar algum problema, 
como qualquer outro aparelho. E ficar dando 
porrada no console acelera 0 processo. Além 
disso, tem jogador que se empolga demais & 
quase sempre detona o joystick, que é a parte 
mais frágil do videogame. Com a empolgação do 
jogo, as giradas radicais na manopla são quase 
inevitáveis . Resultado: a torre de plástico não 
suportaoiranco ese parte. No caso dos joysticks 
planos, como osdo MegaDriveou Super Nintendo, 
as borrachinhas de contato e 0 gabinete também 
não aguentam gestos muito bruscos e se que- 
bram. Por isso, mesmo na hora da bronca, não 
jogue o joystickno chão, nemforceo manche e os 
botões - é bobagem, pois os movimentos não 
dependem da força. Basta um leve toque. 





Um manche destruído e outro normal: eles não 
aguentam giradas muito radicais 


Porcolino 

Outra coisa: joystick odeia mão suja. A gordura 
da mão bloqueia e veda as membranas dos botões 
e os espaços do anel. E por isso que, muitas vezes, 
os botões não obedecem mais. O cabo é outro 
componente que quebra com muita facilidade e 
normalmente não tem conserto. Para se ter uma 
idéia, a vida útil de um cabo mal conduzido é detrês 
meses. O negócio é controlar a força da mão e não 
esticar 0 cabo. No mínimo, você salva 0 plugue. 


MÁQUINAS NOVAS NO PEDAÇO 
FIQUE DE OLHO NESSES LANÇAMENTOS 
QUEM SABE NÃO É O QUE VOCÊ ESTAVA ESPERANDO 


MegaDrivell- O16bitsSega(da Aftered Beast) e apenas um. 
Tec Toy) vem agora com o 
cartucho do Sonic(em vez do 





joystick. Fora isso, é o mesmo 
Mega que você já conhece. 






DÊ UM TRATO NO SEI 





Migalhas e Baratas 


A entrada do cartucho é a parte que acu- 
mula mais sujeira. "Quando eu abro os 
aparelhos é como se eu abrisse uma caixinha 
de surpresas”, brinca Antônio. "Encontro 
farelo de bolacha, casquinha de pão, fiapos 
de algodão, botão, cabelo e até pequenas 
baratas de vez em quando”, lembra. Tudo 
isso obstrul os contatos dos grampos do 
conector, impedindo o perfeito encaixe de 
fita. Quando isso acontecer, é preciso dar 
uma parada e limpar à entrada do cartucho. 
Não force a barra colocando palitos para 
prender o cartucho ou dando porrada. Senão 
oscontatos do game, do cartucho ou do adaptador 
de cartucho, poderão ser esmagados. 

Tirar o cartucho com o game ligado é outra 
coisa que você nunca deve fazer. Isso afeta 0 
processador de video e a memória, alêm de 
poder queimar o cristal e uma série de compo- 
nentes. O resultado do conserto pode ficar 
perto de CR$ 500.000,00(em setembro). 


Como Limpar 

A limpeza de console e cartuchos deve ser 
feita com cuidado. Não cometa a loucura, por 
exemplo, de lavar o cartucho ou usar sabão, 
detergente ou limpadores com amoníaco. 


Também é probido usar palha de aço, benzi- 


na, thinner e cera. A melhor coisa para limpar 
os pentes do cartucho e console é alcoo! 
isopropílico, um tipo de álcool que você só 
encontra em farmácias de manipulação, da- 
quelas que fazem remédios por encomenda. 
Como esse álcool custa caro e você vai usar 
muito pouco, junte uma turma pra dividir 
depois. Um litro dá 20 bons vidrinhos. Algu- 
mas locadoras vendem um kit com todo o 
material de limpeza . Com esse material na 
mao, veja O que fazer: 


Cartuchos - Molhe um cotonete no alcool 
isopropilico e passe levemente no pente de 
metal. Cuidado para não deixar fiapos. Pas- 






Mas não aceita mais os 
oculos tridimensionais. 










se aié acabar a sujeira e espere um ou 
Zois minutos antes de usar, que é pra 
da po 1 a d a: - 
Sar tempo de evaporar 0 álcool. O Para não engordurar o joystick, cubra- 
o com filme plástico PVC. Se você trans- 
pira demais, use luvinhas especiais 


& Cubra sempre o console com uma capa 
plástica. Mesmo no armário 


6 Acada2Zhoras de jogo, faça sempre uma 
pausa de, no mínimo, 20 minutos, para não 
esquentar demais a ionte na tomada 


O Nuncasopre dentro do cartucho do conector 
de entrada, pois esse sopro leva saliva, com 
sal e ácido úrico que oxidam as peças 


& Nos games portáteis, retire sempre as 











Console - Para dar um brilho, passe um 
gano úmido (de água mesmo), bem tor- 


cido. Depois, passe uma flanela seca. E Si 
Pronto! O sofisticado circuito interno de um con- 


| | GAME GEAR 


[| GAME BOY 
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sole. Dá pra imaginar uma barata aí ? | NOME DO JOGO 





Master System |ll- Da Tec Toy. Uma Dynavision Ill Radical - Nova versão do 8 
versão compacta do Master Il, bits da Dynacom, agora com pistola 
mais bonitinhoe comum canalde que atira ininterruptamente com o 
somamais (são 3). Tambéméde gatilho pressionado. Também vem 

8 bits vem com Alex Kidd in | com um novo jogo na memória: o 
Miracle Worldna memóriaeé 'Gotcha, que permite uso simultâneo 
compatível com a pistola. da pistola e joystick. 
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Este é o ranking dos jogos 
preferidos dos nossos leitores 
no mês de setembro. Para 
participar, basta preencher o 
cupom e mandá-lo para a 
redação de AÇAO GAMES - 
Avenidadas Nações Unidas, 5777, 
CEP 05479-900, São Paulo, SP 


7- TARTARUGAS NINJA 3/ Nintendo 
2- BATTLETOADS / Nintendo | 
4- SONIC/MasterSystem 








NINTENDO (Phantom 
System, Hi-Top Game, Dynavision 
2 e 3. Bit System, Super Charger) 


= seio ee] 


— pilhas. Isso impede a oxidação da placa 
Nesses cartuchos aberios dá pra ver direi- de comando e a perda do cristal líquido 5 - STREET FIGHTER 2 - Super NES 
binho o pente de ue você | EE | 
Paio e nioteramcons negra,” SE VOCÊ NÃO qui- 
e AR 
Entrada do Console - Não use cotonete. baratas adoram farelos e gotas de suco SER ESTRAGAR A E ARA ro 
ara limpar o pente de contatos, passe REVISTA, MANDE — cd 
uma escova de dentes embebida nesse XEROX DO CUPOM. [/0- PHANTAS! STAR - Master System 
a'cool, com movimentos de baixo para DE TO O 
cima. Cuidado pra não bater a parte dura E io | =s = 
Sa escova. Depois, passe dentro do pen- ERES a TOP TEN — AÇÃO GAMES 
ie de contatos um papel cartão branco ES ssa o Av. Nações Unidas, 5777, 2º andor, CEP 05479 - 900 
molhado no mesmo álcool. Tem de ser Eae MODELOCONSOLE 
ni pa visitas. | [] MASTER SYSTEM [] SUPER NES 
| Si Pp [1] MEGA DRIVE [1 COMPATÍVEIS 
Guarde seu console Isso prejudica o bom funcionamento da chave 
Por fim, guarde O seu videogame €& Não tente consertar o aparelho e o joystick 
num lugar seguro, tipo armário. Não você mesmo. O estrago pode ser pior 
espa lugares altos E tomo Em & Não use instrumentos pontiagudos, 
ma 0a Iv - para evitar uma queda. Ele comochave de fenda, grampo, faca, entre 
e fragil demais. Nunca o deixe no chão. outros no aparelho 
“Dois alguém pode pisar ou derrubar € 
E | de Po o Ea : Data de Nascimento 
200 em cima ou mesmo bater sol (e a central de Assistência Técnica - CAT fica na R. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
O Não lique e desligue o game a toda hora. 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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viodegame e cartuchos não podem Florêncio de Abreu, 36 - conj. 209 - Centro, São 
pegar sol de jeito nenhum). Paulo, SP - CEP D1030-D00 - tel, (011) 228-7441. 
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Nas pistas de Mario Kart você vai ver os 

mesmos objetos que frequentam outros jo- 
=os do personagem. Procure passar sempre 
sobr= as moedas no chão: a função delas é 
manter o nível de energia do kart. Já os 
=mosos bloquinhos com interrogação que 
aparecem nos outros jogos do personagem 
também estão espalhados nas pistas de Mario 
Kart. Ao passar sobre eles, você tem a opor- 
tunidade de escolher um dos vários itens ou 
“armas secretas” do jogo. Estes itens servem 
para lhe dar algum tipo de vantagem na 
corrida ou para melar o desempenho do 
adversário. 





| ; ESTE TER pe je a = 
E CE Nr om E 
5 = pe E e a 
ii ia é E, 
6 — Ea 
= E ama ams 
E ms 


THEN] 


Cada lo com aaa ção só dá itens uma vez. 
Depois disso, ele fica vermelho 


Máquinas e pilotos 

O jogo oferece duas opções de kart. O 
de 100 cilindradas é o mais possante e 
difícil de manobrar. O de 50 corre me- 
nos, mas é bem mais estável. Você tam- 
bém pode escolher entre oito corredo- 
res. Mario e Luigi são os mais rápidos, 
mas têm pouca estabilidade . A 
princesinha Toadstoll e Ioshi são relati- 
vamente rápidos e bastante estáveis nas 
curvas. Bowser e Donkey Kong Jr. são 
pesadões e lentos. Koopa Troopae Toad 
são leves, mas barbeiros nas curvas. 
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Ds personagens na mesma coluna (como Mario e Luigi) 
= 23 mesmas habilidades 
















Que ele é um herói muito versát il, disso ninguém duvida. Afinal 


mundo do automobilism. o num dos, games mais divertidos que a Nintendo já 
criou. Mario Kart é um grande barato, uma corrida maluca em que não basta 


| serbom piloto para conseguir a vitória a. É preciso penera ao K nd agen 


Toda vez que passar por uma interrogação aaa, eles aparecerão 


rapidamente no quadradinho vazio, no alto de sua tela. Ape te À para 
EScolici um. Para usá-lo, novamente o A. po 





BANANA 


CASCO VERDE * Solte uma delas na pista e 


“Acerta o carro a sua frente, 
fazendo-o rodar 


pi 
Sa dh il E mm 


“Casco VERMELHO | (4 | | ia se 


Es - Temt o mesmo efeito do ver- 
de, mas é teleguiado 


“COGUMELO 


E 


| - Funciona | como um turbo 
| pa o seu kart 


ES “+ 


“ESTRELINK FANTASMINHA 1 

“Aumentaavelocidade. Com. 
ela, todo carro que baterem 
Você, roda | 3 


e ainda rouba. o item do: seu 
adversário — AE 





Á , ele pula, : 
nada, voa e encara q a qualquer | inimigo. Agora, 1 Mario acaba de entrar r para o 


quem vier atrás vai rodar bo: 


N e ao 
os seus adversários ficarão | 
nanicos por um tempo | 


| Comele você fica invencível ly 
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GP Mode 


Disponível para 1 ou 2 jogadores. O GP 
Mode tem quatro níveis, cada um com 
cinco circuitos. Todos os oito personagens 
participam destas animadas corridas, onde 
você precisa chegar, no mínimo, em quarto 
lugar para subir denível. Sevocê for o primeiro 
colocado em todos osníveis, poderá participar 
de um nível especial para experts. 


Ão cruzar uma rampa, coloque o 
Direcional para baixo 
eo pulo será maisalto —.. 


Se você acelerar tudo E 
na largada, seu carro 
vai patinar. Comece a | 
acelerar somente de- 

pois que o farol mudar do 


amarelo para o verde 





Estude bem cada circuito. Quase todos têm lugares 
onde você pode fazer atalhos e cortar caminho 


A única referência para a aceleração é 
o ruído do motor. Treine seu ouvido 
para saber qual é o melhor ponto de 
aceleração para a largada 


Versus & Practice 

Do Versus Mode, só participam os dois 
jogadores. É uma corrida muito mais dispu- 
tada e divertida, pois todas as armas que 
você tem acabam sendo usadas com o seu 
adversário, A única informação disponível 
pra você saber se está na frente ou atrás do 
rival é a colocação na corrida, no canto 
inferior direito do vídeo. O modo Practice 
entra em uso se você selecionar Versus 
Mode com apenas um jogador. 


Para complicar mesmo a vida dos ad- 
versários, largue a banana sobre as 
interrogações. Mas não va cair em sua 







nos que afundam, fi- 
que apertando o R 


Sevocêestiverem 


primeiro lugar e pegar um casco ver- 
melho, não o desperdice. Você pode 
precisar dele para o caso de alguém 
passar na sua frente 
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No Practice, você pode treinar com o traçado da pista na 
metade inferior da tela. Apertando X, ela muda para a 
visão de espelho retrovisor 





















Quando você fizer o recorde da pista no modo Practice, 
o jogo gravará aquela corrida. Depois, quando você He SK a 
correr na mesma pista, o corredor e carro usados naque- FE sore A Re RE = 
3 ocasião vão acompanhar você AE a 4 
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ESCOLHE/USA ITEM 
ACIONA RETROVISOR 





Modo Battle 


Este modo é o máximo da diversão. O 
objetivo é estourar os balões presos ao kart 
do adversário, usando os cascos de tartaru- 
ga, a banana ou a estrela. Ou seja: todos os 
itens que fazem o adversário rodar. As 
batalhas acontecem em quatro áreas ou 
arenas a sua escolha. 





Para saber onde está o seu rival, localize-se nelas cores 
dos murinhos 





Na área 2, pegue uma peninha e pule para dentro do lago 
com contormo vermelho. Além de encontrar itens, você 
ficará a salvo do seu inimigo 


SUPER MARIO KART / Nintendo 


Corrida tou 2 jogadores 
















Portas misteriosas 

Bart's Nightmare é um jogo de ação com 
uma estrutura diferente de tudo o que você 
já viu. O game tem uma “fase-mãe”, que é a 
rua, onde você vai encontrar folhas de ca- 
derno rolando pelo chão. Elas não perten- 
cem à lição do garoto: na verdade, são uma 
espécie de passagem para outras fases, onde 
estão as páginas verdadeiras. Esta passa- 
gem aparece na forma de portas, onde cada 
cor (azul, vermelha, amarela, verde e mar- 
rom) representa uma fase. 





As Es aparecem rep eli damente, mas você só precisa 
emirar nelas uma Vez 


De repente, Bart Simpson transforma-se num enorme 
- Godzila, que destrói a cidade inteira com seu olhar fulminante. 


Rua 

No pesadelo de Bart, uma pacata rua de 
Springíield transforma-se em avenida de 
grande movimento. Seu maior objetivo é 
encontrar e apanhar as folhas de caderno 
que o levarão às cinco fases especiais. Para 
pegá-las, basta pular sobre elas. No meio do 
caminho, Bart será perseguido pelas coisas 
mais malucas e poderá apanhar vários itens. 


O SONHO NÃO PODE ACABAR 


SE BART COMEÇAR A SE DAR MAL NESTA FASE, SEU 
SONO VAI FICANDO CADA VEZ MAIS LEVE, ATÉ ELE 
ACORDAR. SEM RECUPERAR AS PÁGINAS DE SEU CADERNO, 
A NOTA DA LIÇÃO NÃO SERA DAS MELHORES... . 








Es Em seguida vira Indiana Jones, açoitando demônios com seu 

chicote. E de uma hora para outra, aparece na cozinha de sua 
- casa dando marretadas nos personagens de seu desenho 
N antnado predileto, Comichão e Coçadinha. Estas loucuras só 


poderiam acontecer num so- 
nho-oumelhor, pesadelo—do 
garoio, que adormece fazendo 
sua lição de casa. Bart sonha 
que sete páginas de sua sofri- 
da homework (lição de casa) 
voam pela janela, espalhan- 
do-se nas misteriosas 
profundezas do sono. E para 
resgatá-las, ele vai passar por 
tremendos apuros. 


| “COMANDOS PARA A FASE DA RUA: 








Para apanhá-los, basta pular por cima das 
caixas de correio enquanto estão andando. 
Melancia - Us caroços desta fruta são 
cuspidos por Bart, mantendo-o livre de 
companhias indesejáveis 

Refrigerante - Quando o garoto apanha 
uma latinha, solta um escandaloso arro- 
to que espanta todo mundo 

Chiclete - Bart produz bolas enormes 
com este chicletinho da hora e ninguém 
chega perto 

Interrogação - Quando sair um sinal de 
interrogação da caixa, surge uma seta 





que indica a direção da folha de caderno 


Homem com cabide - Se chegar 
muito perto, ele dará uma “rou- 
pa de Mauricinho” para Bart. 
Com ela, seus movimentos fi- 
cam mais lentos 





“ Velhinha - Tem mánia de | jogar Saxofone - Se E encostar em 
beijos melados. Mas só eles ti- Bart, todos os comandos do 
ram o encanto da fada joystick se invertem 


u a 


Fada m sua varinha, trans- 
forma a num sapo perdo 
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Gangue - Esses mal-encarados tentarão 
cercar Bart . Mas se ele estiver com a 
“Toupa de Mauricinho”, nada acontecerá 


Bota de basquete - Se você pular sobre 
ela, surge um skate. Pegue uma carona 
nele para Tecuperar seu sono 


Candado para não ser atro- 
por ele, Outras figuras que 
ropelam: peixe, televisãoeJebediah 




















2» Sodzila) precisa detonar tudo a sua 
= vsando raios laser (que saem dos 
2» = cusparadas de fogo. Na segunda, o 
so escala um arranha-céu desviando 
Dos mais diversos obstáculos. Marge 
==son faz uma ponta nesta fase, trans- 
===0= em mariposa. 


COMANDOS DA PRIMEIRA ETAPA: 
Z | Afirao laser em linha reta 

- | Cospe fogo 

* | Destrói os prédios 
Atira fogo nos prédios 

| Retarda o scroll da tela 
& | Atira laser no trem 
B | Atira laser nos tanques 





fe 





Use o comando que segura o scroll da tela para ficar 
mais à esquerda do vídeo 





para ele voltar à forma normal 


Viagem ao fundo do mar 


Abrindo a porta vermelha, Bart transfor- 


ma-se num mergulhador armado com uma 
bomba de flit. Para ganhar pontos, bombeie os 
bichos até estourarem. Encoste-se em todos 
os caubóis atômicos (!?!) que encontrar. 





Pegue todos os ovos que pintarem. Eles prolongam suas 
chances nesta difícil fase 
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Conforme você encosta num cauhói, o escudo que prote- 
ge a folha do cademo vai se abrindo 


Bartman 


É o sonho da porta azul, Bart assume sua 
identidade de herói e sai voando com 
estilingue em punho. Você vai rebolar para 
escapar dos foguetes e raios enviados por 
nuvenzinhas pequenas. Não entre nas nu- 
vens verdes: são radioativas. Acertando os 
balões, você ganha bônus. O cara do tapete 
voador também é legal e dá prêmios. Todos 
os outros personagens que aparecem devem 
ser destruídos a estilingadas. 


Casa Maluca 

Atrás da porta amarela, Bart encontra 
sua própria casa na maior zorra. Coçadinha 
e Comichão fazem de tudo para atrapalhá- 
lo. Além disso, objetos e eletrodomésticos 
da casa, como o telefone e o fogão, pregam 
peças no coitado. Usando a marreta, o ex- 
tintor de incêndio e a pistolinha, atire em 
tudo o que se mexe. 





Ao entrar na cozinha, não pegue a marreta. Fique com à 
pistolinha exatamente neste local, que é o mais seguro 


Para derrotar Burns Barão Vermelho, fique do lado es- 
querdo da tela. Quando ele aparecer, escorregue para 
baixo e alire 


O GATO E O RATO VIEREM 
ATACÁ-L. ] 

















Indiana Simpson 

Atravessando a porta marrom, Bart se vê 
transformado em Indiana Jones. Para ir adian- 
te, ele precisa saltar de pedra em pedra—menos 
nas que soltam fogo, pois são mortais. Use o 
chicote para espantar os demônios. 





COMANDOS PARA INDIANA SIMPSON | 
“Pula para cima Em 


Pula para a esquerda 






Pula para baixo | GRÁFICO SOM 
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Este é um jogo de estratégia que 
está mais para pesadelo do que so- 
nho. Seu objetivo é construir um en- 
canamento para transportar água de 
uma maneira segura, sem inundar a 
tela. Até aí parece tudo muito sim- 
ples, mas o problema é que você não 
escolhe os canos que vai usar. E o 
serviço deve ser terminado antes que 
a água invada tudo. Imaginou? Então 
você já está no clima de Pipe Dream, 
um game que vai fazer você entrar 
pelo cano. No bom sentido, claro. 
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À garotinha à direita mostra o número exato de 
canos que você deve usar. O garoto indica quantos 
você já usou 


Haja cabeça 

Os pedaços de cano que você vai usar 

parecem no canto superior esquerdo 

tela, numa ordem totalmente aleató- 

a. Eles podem ser retos, tortos, em 
rma — cruz, em forma de U... Quando 
o vem com uma flechinha do 

Eu só conduz água no sentido em 

= aponta a seta. Existem também ca- 
de mão dupla, com duas flechas. 

Encaíxar tudo ísso de uma maneira fógi- 
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ca — e ainda por cima dentro do limite 
exigido pela menininha — é um verda- 
deiro quebra-cabeça. 
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Quando aparecer um cano que não serve, abando- 


ne-o num canto da tela. A água não fica parada pra 
você pensar 


Dinheiro e prêmios 

Toda vez que você resolver uma tela, 
ganhará uma graninha, Com ela você vai 
poder comprar alguns equipamentos 
muito úteis para o seu trabalho de enca- 
nador. E a cada mundo completado, o 
jogo lhe dará uma password. 
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Aperte Start para a tela de itens. Mas ela aparece 
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PIPE DREAM/BPS 





Estratégia 


— Cariuc ho Ja Peres 
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1 jogador 
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capo SOM NE DESAFIO | DIVERSÃO 





TIME STOP 
“Acrescenta um tempo | 
extra pra você terminar 
| sua obra 


Point x 2 
Duplica o score obtido. 
na fase 





















Quick 
Fazaparecercanoscom | 
seta de umadireção. | 
Às vezes, você vai | 
precisar deles | 















Free. 
N Faz aparecer canos com | 
- Seta de mão dupla 











e caDist5 | 

Reduz o número de 
“Canos Necessários para. 
5] terminar a fase | 










DICAS PRA DESENCANAR | 
1 Você pode substituir peças que 
colocou em lugar errado. Para isso, | 
basta posicionar uma em cima da | 
outra e apertar o A. 
-) Quando terminado o serviço, 
ponha uma peça em qualquer lugar 
'datela. Depois, vá jogando (substi- 
| tuindo) outras peças no mesmo lu- 
| gar. Isso dá pontos. | 
| [1 Toda vez que usar um cano em 
' forma de cruz, você ganhará um | 
| bônus especial. | 
-J Se você fracassou numa tela, não 
pense que poderá bancar o decoreba 
na próxima . Os canos serão comple- 
tamente diferentes. 
=| Siga a seta verde. Ela sempre 
indica onde é mais importante colo- 
car o próximo cano 





INSTALA OU SUBSTITUI CANO 
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SUPER NES 





SELECT START 





MOSTRA ITENS / PAUSA O JOGO 
HCELERA É TERÇRS — 




















Este é para quem curte games de 
«ção, puro reflexo e habilidade 
radical com o joystick. Seu objeti- 
vo é muito simples: explodir bo- 
has enormes que pipocam de um 
lado para o outro da tela. Cada 
tiro, porém, divide uma bolha em 
duas menores - até ela ficar tão 
pequena que some. Seja qual for o 
tamanho, uma bolha não pode 
encostar sequer num fio de cabelo 
do atirador, senão ele dança. 
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O que mais chama a atenção no 
jogo é a beleza dos cenários, inspira- 
dos em paisagens de vários países do 
mundo. Uma das formas de jogar éno 
Tour Mode, em que você anda de país 
em país (são 40 estágios). No Panic 
Mode, que tem 99 fases, você tem de 
ir detonando as bolinhas até que a 
barra na parte de baixo da tela esteja 
completamente colorida, Este é um 
modo realmente desafiador. Há qua- 
tro níveis de habilidade: Easy, Nor- 
mal, Hard e Expert. 


1 Ni) e 
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Talvez tenhamos nana 
tumados com Street Fighter 2. Masa 
sensação que tivemos é a de que 
Golden Fighter desperdiçou seus 12 
megas de memória. Esperávamos 
mais deste jogo de luta de rua, onde 
os lutadores desempenham 10 gol- 
pes diferentes. 
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Os personagens são grandes e vistosos, 
mas um bocado lentos. Eles não têm 
muitos movimentos ou expressão, não 
gritam... não fazem as coisas que costu- 
mam empolgar os fãs de games do gênero. 
A estrutura do jogo é aquela de sempre: 
estágios lineares repletos de inimigos, sen- 
do que alguns deles terminam com chefes. 
Além disso, ainda há um Training Mode 
em que você procura acertar a parte do 
corpo do adversário indicada pelo jogo. 
Você não deve esperar muito de Golden 
Fighter, masassimmesmo podese divertir. 


Luta 


de 


Vários itens aparecem na tela de vez 
em quando. Ou você passa por cima deles 
— quando surgirem no chão ou numa 
plataforma ou.atira, fazendo-os cair bem 
em cima de você. Seja rápido, pois eles 
desaparecem em poucos segundos. 
Dinamite - Explode todas as bolas 
Relógio - Pára as bolas por 5 segundos 
Frutas - Pontos 

Gancho - Com ele, a cordinha de sua 
arma se prende no teto 

Ampulheta - Aumenta o tempo da fase 
Escudo - Dá invencibilidade 

Tiro duplo - Atira duas vezes mais rápido 
Cavalinho - Vale 20 mil pontos e uma vida extra 





0 jacaré eo peixinho perseguem o atirador. Ou 
você alira ou atrôpela os dois com sua arma 


| Cartucho Japonês 


Chute - -B 





Chute rasteiro - B + 4 


Chutes rápidos - - ou => +B+1 
Pisada- “ ou é +B 

Jab- T+Y 

Direto - Y 


Parafuso para cima - 4 , 1 +B+Y 





1 ou 2 jogadores | 
IZ creed | 





SUPER 4 BUSTER | BROTHERS/Capcom | 


Ação 1 jogador 


1) cavalinho da a passa super- rápido! Se 
você tiver um tiro em forma de gancho, poderá 
pegá-lo mais facilmente 
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Tela do Panic Mode: estoure bolinhas até encher 
a barra na parte de baixo da tela 





SE Caminhanidoio nressione 
X. Ão cair, pressione B 
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Na matéria de lançamento do jogo, que demos em nossa última edição, 


chegamos até a quarta fase — a do castelo. Agora, fique por dentro de mais 
algumas dicas desta fase e veja também o que rola nas duas últimas do jogo, 
que tem 6 no total. Não pudemos esconder um certo desapontamento com 
Robocop 3. Depois de todo o trampo para chegar ao fim, nossa recompensa foiuma 
telinha de Congratulations muito mixuruca. De qualquer forma, este é mais um que 
vai para a lista de jogos detonados pela AÇÃO GAMES. 


O objetivo é dar um rolê nos diversos 
andares do castelo e encontrar duas chaves. 
Vá sempre para cima, seguindo pela direi- 
ta. Antes de subir uma escada, detone os 
inimigos do andar superior atirando para 
cima. Quando aparecerem ratos na tela, a 
única arma capaz de liquidá-los é a de três 
tiros. Sem ela, você vai ter de ficar samban- 
do para fugir dos roedores. 


4 





As chaves abrem essas portas cinza, que interrom- 
pem sua exploração no castelo 





Este é o chefe da fase. Você não conseguirá usar 
zenbuma arma com ele: A única coisa que fun- 
pas é chegar perto e dar socos 


: ta a voar. Primeiro, seu ob- 
struir mísseis que vêm de baixo. 
jueiros voadores . Na ter- 

rem as minas vermelhas. 
explodir os itens de 

;meio dessa zorra, 

abe como precisará deles. 
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O último desafio é esse avião. Ele é maior que o da 
fase 3 e movimenta-se mais rapidamente. Enterre O 
dedo no botão de tiro e não dê uma folga 


Te 


Nesta fase você enfrentará dois ninjas 
iguais aos da fase 4. Se um já incomoda 
muita gente, imagine em dose dupla. Mais 
uma vez, suas armas não farão o menor 


efeito 





Os dois pulam feito pulgas. Desvie-se dos saltos 
deles e golpeie sempre o que cair mais perio 





Depois de todo o trampo deste jogo, seu prêmio 
será esta telinha de Congratulations. Você mere- 
cia mais 



























RIVAL TURF 


Warp zone - Parece incrível, mas 
este jogo tem uma manha que 


levará você diretamente para o 


confronto com o chefe da fase 4, 
Para o lance funcionar, é preciso 
ter abatido pelo menos 30 inimi- 


| gos. Isso você pode controlar pelo 


número de carinhas que apare- 
cem à direita de sua barra de 


| energia. Chegando à primeira 


porta que encontrar no cenário 
da fase 4, pressione ? . Uma tela 
muito estranha de warp zone vai 
aparecer e, logo depois.você vai 
dar de cara com o chefe 
da fase. 


SUPER ADVENTURE 


ISLAND 

Seleção de fases - Na sequência de 
apresentação, espere pela hora em 
que a bruxa transforma a namorada 
do personagem numa estátua de 
pedra. Neste momento, aperte Start 
e a apresentação começa a rolar de 
novo. Quando a historinha chegar 
no mesmo ponto, pressione os se- 
guintes comandos um após o outro, 
semsoltá-los: L, > ,XeStart. Se fizer 
tudo direitinho, uma tela de seleção 
de fases vai aparecer. 


SUPER BATTLETANK 

Explosão total - Com esta manha, 
você vai detonar seus inimigos 
no deserto. Quando estiver com 
um alvo bem próximo. selecione 


| à metralhadora e dê apenas um 


tiro. Em seguida, pause o game 
com Start. Apesar deste coman- 
do, as balas continuarão saindo e 
seu alvo será implacavelmente 
destruído. 


SUPER MARIO WORLD 


| Star Road - Aí vai a localização das 


chaves das duas últimas fases des- 
te mundo, em continuação à dica 


| da edição anterior. Na Star World 


3. você tem de derrubar o carinha 
que viaja na nuvem e fazer Mario 
subir nela. Assim é possível alcan- 
car os bloquinhos que ficam na 
parte superior da tela. Procure à 
chave à esquerda e a fechadura à 
«lireita. Já na fase Star World 4. 
chave e fechadura estão abaixo dos 
canos. Para alcançá-las, é preciso 


“ter aberto o Green e o Red Switch 


Palace. o que preencherá os 
bloquinhos vazios nesta área en 
plataformas firmes. 
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IGURINHAS 
AUTOCOLANTES 
JO SERIADO 

JE MAIOR 
UCESSO DA V.] 


RA COLECIONAR | 
| SE DIVERTIR. 






















—  NASBANCAS. 
VÁ VOANDO BUSCAR. 






































Mais novidades 





Se você estiver sente o dd bem. Se- 
não, P xe uma cadeira. A Camerica está 








n 
trabalhando em cima de mais 2 Game 
Cenies: um para Camo p E O) y € outro para 
Super NES. O O Game Geni ep li Game Boy 
deve sair no final de janeiro e o de Super 
NES poderá pintar antes do Natal !! Não 
satisfeita eme foda sei maravi 













ALGUNS CÓDIGOS DO 


excita ”, Kas po 
a 





| Ned pode Vi 





to, quatro esmeraldas e muito mais. Dá pra 
a purar o Pp pl acar com um per pe nas costas. 


Er: 


> 4) a Mis. Ea 


pp 
jais de 100.000 | Nite na, a primeira fase?. Isso 


ADE é uma foto-montagem! Com um dos códi 
gos, cada argola vale oito argolas. E como a 


cada cem argolas vo ocê ganha uma via la, pronti- 
nho. 26 vidas no com eço do game do porco- 
espinho!!! 





Se você np prefer ea a primeira versão do game, 
ão tem problema. Há vários códigos para 
os Ep 





com o Game Gen 
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ra Nintendo no ano que 
vem. Tsso sem fal irão esta endo livro com 
códigos para 350 (isso m mesmo, trezentos e 
cinquenta) & pames para O o bom e velho 
Nintendi nho. | Haja fôlego! Aguai de mais 
nedcias sobre os Gan ies, pois você 
abe: aqui v e 
E todo mundo, E o | melhor: com matérias 
feitas E DT gente que vive o mundo dos 
g mes EO al AÇÃOG, AMES é informa- 
ção sem pao irado a que anter 




















O supergame c do homem-mor morcego també m 

idigos espertos para você detonar. E o 
melhor:testamosem um cartucho ja ponês e foi 
uma maravilha. Viva Gotham City. 
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Que tal enfrenta roprimeiro chefe com bat-rangues 
infinitos? De quebra, você ainda tem vida infinita. 








Como terminar Naa ã 103 fases sem 
passworc rds? Com o Game 2 VOCÊ selecio- 
na as tases, começa. aê O ou tem 
tempo infinito. São mais de 100 códigos! 
Ap OVE iteed lê uma olhadinha na página dicas 
desta eo lição. E «transforme-seem! Kid Camaleão! 











N 
" 
E ” 


Eis 


E] 
É 


ESEXA. EEE: SAE E A o 
dE= fel ã 


| 
. 


FO), 


a 
AS 


j DB! ERA, 
o! pro TRA 
e its 


ntalabifata tas 


à ' 


O hem, o 
atada) 


a 
1 
tl 





Saque só! Essa fase EE Mas. com 99 


vidas e tempo infinito a coisa fica um pouco mais fácil 





em é velho e 
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Dê uma olhadela na parte inferior da tela. Life cheio, 
teia cheia e tempo no máximo. Dá pra escalar o 
mundo em bem menos de 80 dias sem problemas. 








Enquanto a 2º versão deste supergame 
não chega, delicie-se com os códigos para a 
versão original: vida infinita, seleção de 
fases, etc, etc, etc. 
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Oitava (e última) fase Essas findi ibrenas voadoras 
são terríveis. Ficam pulando de lá pra cá e é quase 
po vel acertá-las, Tudo bem.. Com ida infinita, 
você pode morrer quantas vezes quiser que nem preci- 
sa usar seus Continues. Depois de vencê-las. 
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bege ocheto Sed ea rece indefeso. Sk 
parece. o. Pois assim que dermiars seus dois fiéis quarda- 
costas, ele descerá do trono co ill etralhadora. J 
dá | pra sacar que não é moleza. | Não vamos Acao E 

final pra não tirar a graça. Afinal, este é 0 seu dessf 








As fases do jogo são labirintos complica- 
dos. Elas têm vários andares, escadas, ele- 
vadores, passagens secretas e cantinhos 
muito bem escondidos. Lada fase tem um 
determinado número de prisioneiros para ser 
salvo limite de tempo. Só depois de resgatar 
toda a galera, abre-se a saída. Mas não 
pense que haverá uma placa ou seta para 
ajudar: você também vaiter de encontrá-la. 





A maioria das saídas (ou do caminho certo para elas) 
está na região inferior direita da fase. Elas têm sempre 
essas barrinhas listradas 


No canto superior direito da tela aparece um 
pequeno radar. Ele detecta a aproximação de 
aliens ou reféns. Acostume-se a manter o olho 
grudado nessa telinha para evitar surpresas. 





Os pontos avermelhados no radar são prisioneiros. Os 
azuis são aliens 


Quatro armas 

Se no filme a tenente Ripley enfrenta os 
bichanos com a cara e a coragem, pelo 
menos no game ela conta com um belo 
arsenal. A munição de suas armas é limita- 
da, devendo ser recarregada com os itens 
que aparecem espalhados nas fases. As 
vezes, estes recarregadores estão escon- 
gidos ou em lugares de difícil acesso. 








As fases 1,2 e 3 rolam neste sombrio ambiente cheio de pegadinhas. Você poi 
abrir as portas com tiros ou, se quiser economizar, pressionando T diante dos painéis 
de controle ao lado delas. Desconfie de todas as paredes no final de cada andar: 
muitas escondem passagens secretas. 


Me 


e tandem ad Bisturi 





Olha uma passagem secreta bem no comesinho da fase E sse é 0 guardião dos dutos. Quando ele pula, solta 
2. Pule sem medo contra a parede e apanhe ítens perigosas gotas de ácido. Mas toda vez que parar na 
sua frente, chumbo nele 


As fases 4,5 e 6 são no interior da enfermaria de Fury 161. Anovidade aquisão 
uns casulos estranhos de onde saem aliens nanicos — aqueles que adoram pular 
na cara das pessoas. Não deixe que isso aconteça, pois um beijinho desses suga 
muito da sua energia. 





A enfermaria esta cheta de passagens secretas. Essa Guardião 2: oe Sol ã Tra taforma da ESquer- 
aqui, na fase 4, é um atalho para o andar de baixo da enquanto o alien da seus pulinhos 





“ METRALHADORA- É a única arma LANÇA-Caaê 

| E que atira nas diagonais — basta um em = 
E 7 apertar 0 botão de tiro junto com a ótimo p== = 
E E diagonalescolhida. Naescada,tam- cer uma ss 
| ú bém atira para cima e para baixo. bém atira para cima = 28 
EE pm | RADAR - Se você não pegar a > | GRANADE-T 
Bem E ANCL recarga, ele deixa de funcionar. ela podes 
qualquer ua 





ALIEN 3 / Arena 


1 Jogador! 





destes asquerosos Epa no ci 
- nema. Masnão imaginávamos que ogame 
iria dar tanto trabalho. Alien 3 é um-- 
parasalvar os habitantes da colônia penal E | 
tá infestada pelos bichos-babões. Nas mis- 
o objetivo é encontrar cada um dos detentos 
devorados. igor a | 
cara a cara com um alien enorme. Agora, 











é É o cenário das fases 7, 8e 9. Elas têm bem menos aliens que as outras, mas para 
compensar são um sobe-e-desce lascado e têm uma pá de prisioneiros para soltar. A 
fase 8, por exemplo, tem 18 caras e duração de sete minutos e trinta segundos. Use 
os elevadores c como pontos de referência e dn irá à bem. Armazene munição. 





A passagem secreta nã E E] bem: nofinaldeum O quardião 36 mais difícil de enfrentar. Procure o 
dos elevadores, tem um refém elevador aí por perto: ele o levará a alguns itens de 
recarga 


Ela contêm as fases 10, 11 e 12. O ambiente é escuro, úmido e cheio de entulho. Todos 
Os lugares são meio parecidos, dificultando muito a sua localização. Fique de olho bem 
aberto e avance devagar, pois osaliensficam escondidos atrás do entulho e pulam de repente 
na sua frente. Só mais um coisinha: evite as goteiras. Seus pingos são ácidos. 





Nessa fase, Use uma arma de longo SEE enão  Enxergaro guardião no meio dessa fara não É 
deixe faltar energia para o radar facil. Procure ficar sempre nos cantos da tela 


AMAS - Ele não tem 





| BARRA DE ENERGIA DA PER- CEM ECOS DENINMESÇIA 
muito forte, mas é | SONAGEM - Quando ela come- dA | ae a 03 a / | / Sa SI 
E osubiroldos ça a ficar cor-de-laranja, já é Quando o tempo está terminando e você ainda não pegou E os refé 


escada, quando tam- 
para baixo. 


— hora de recarregar 





- De efeito devastador, 

= atirada para baixo em |" aarma demaiorforçae alcance. acumular é 99 tiros 
pouco tempo para agir 

ESSES = eim TITE SERES 





Nas fases 13,14 e 15, procure pou- 
para munição das armas mais fortes — 
você vai precisar delas para os últimos 
guardiães. Dá pra se virar bem com a 
metralhadora. Tome cuidado para não 
cair nas esteiras rolantes de mau jei- 
to, para não acabar num poco de chum- 
bo derretido. Se você tiver dificulda- 
des par achar os dois últimos reféns: 
eles estão na parte de baixo da fase, 
perto da saída. 





Vários desses tubos têm buracos. Ao passar por 
dentro deles, dê pulinhos 





Os últimos guardiães não dão a menor folga. 
Procure a melhor posição para cada instante e 
descarregue sua munição de lança-granadas 





Dlho na barra de FER quando ela ficar cor- 
de-laranja, já é hora de recarregar. Há um item de 
energia escondido atrás do luho da direita, ok? 


o jogo mostra rapidamente onde eles estão 
As fases de uma mesma área têm traçados parecidos. Conhecendo 

4 primeira, você vai se virar bem nas outras duas 

LANÇADOR DE GRANADAS - E Não pegue munição à toa. Lembre-se de que o máximo que você 
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— 
cai 


— mm 


pu iam 


-— 


Ideal para usar contra os chefes. Acostume-se a olhar no radar. Quando um alien aparece na tela, você = 


- 
que 


— 





ACAO GAMES E 








Pp vs com 
1P vs 2. 
com 3) com 





1P. “COM VS COM: com 
AP 2P. VS COM COM 
AP com vs. 2P com 
pos VE Em com 





E OOo ma a a ml mm ÃO O 


ão 7 tipos. dedispir juta. Você, pode jogarsimplas: ou 
splas, contra um amigo ou o computador. Pode 
nas ver o computado; r jogar até pegar as ma- 
om 's com). Tente jogar duplas com um 

o computador. É demais! 


Quatro torneios 


na bela olhada na tela de 
tar a famosa 
cê Jogar e vencer os 
Aberto da Austrália 
Wimbledon e Aberto 

os terá a auca. 
uma 


pa tavra 
Falo [a 


O 





























COD Ea ou 


EXHIBITION 
CIRCUITS 


TRAINING 
PLAYER: MAKE: 
» PASSHORD: 


Muitas à opções para você delirar. Para disputar o 
campeonato, escolha circuits 


São 3 tipos de piso: grama (lawn), sinté- 
tico (hard) e saibro tc lay), Cada um term 
suas facilidades e dificuldades. A quadra 
de grama Ê nt, mas é g à bola não pinga 


é com velo REGE Rodas já na de EE a 


velocidade é baixa |, mas a bol a pi mn sd bem. 





Jogue um setem cada piso para | vera qual você se 


adapta melhor Senão tiver muita paciência, tente 
agrama. Eum jogo de fundo, ideal para troca de hola 


Diversão quente 


Jennifer Capriati Tennis é um game que 

r não | cansa. É difícil e fascinante. Vai demo- 
ar até você ficar Sa Mas daí é só jogar 

tenista número 12 doranl king contra 
tenista masculino. y Vencer fica 
uase IMpossi vel. ! Bj seja: quem curte um 
om desafio val es 

Os gráficos não são espetaculares, mas 
bem funcionais. O som é digitalizado e fica 
aquele gos astinho de “quero mais”. Quanto à 
diversão, serão: noites e mais noites quase sem 


com a 


2 E 


O melh OT 


a 
Ea 
| . 
L 





dormir. Tudo pelo esporte. Dep jois de encarar 
esse game vai ter mi vita ger nte querendo tentar 


dar as suas Taquetadas 











WORLD TENNIS'92 (Jennifer 
So praE Tennis)/ Renovation 


ie pe sataito 














o. 


No jogo de duplas, fique com um jogador no. fundo da 
Saque forte 


quadra e outronare pie air tar o voleio. & 


e fique atento para matar o lance na rede 


CHARACTER | 
RX = Pia me 4 
sa des] 
A E AMITES 


PIDIA: F=22)) Sm) FABCDEFOR IUKL 

É 2525) nroNk 53 2 MNOPORSTUVAX: 
E pe cad dE CSA PA52R| Y20123456789. | 
EEecua E Ev 3 eras Dos + + END 


E 


Seu tenista pode ser homem ou. mulher EaniGio 


ou destro. Construa o jogador que melhor se adap- 
ta as suas caracteristicas 














Você começa direto nas quartas de final. | Mesr no 
assim não é fácil levantar a taça de campeão. T 
um torneio completo! 





O saque é a grande arma 

do tênis. Treine bastante 

até ficar fera. Controle a 
direçãodosaquecomo Direcional. 
Aperte o botão uma vez para 
levantar a bola e o Direcional 
logo em seguida. Só então dê a 
raquetada final. Boa sorte! 


Alterne rebatidas fortes 

(O e fracas nas quadras rá- 

pidas. Cuidado ao ten- 

tar dar um lobby (encobrir) no 

computador. Você corre o ris- 

co de levar uma cortada fulmi- 
nante no meio da idéia 


Dê bolas cruzadas. À re- 
cepção vem defeituosa 


e fica mais fácil colocar 
a bola fora do alcance do ad- 
versario 


O voleio deve ser feito 
bem junto a rede. Se 
você ficar só um pouco 


atrás, a bola fatalmente ficará 
na rede 


Dê o primeiro saque for- 
cado (B). Mas garanta seu 
serviço sacando fraco (A) 


na segunda tentativa. Nada de co- 
meter dupla falta, hein? 


No jogo de duplas, a qua- 
| dra inteira pode ser usada. 
Já no jogo de simples a 


área lateral não vale. Fique esper- 
to para não dar fora! 











SPECIAL FOOTBALL 


Pelada é pouco para definir este 
game de futebol. Special Football é 
um jogo desleal. São rasteiras, socos, 
chutes na perna. Tudo para pegar a 
bola do adversário e tentar fazer o 
gol. Mas o grande barato não é encher 
as redes e sim derrubar os jogadores 
do time adversário. Pancadaria! 

O campo é pequeno e há apenas 5 
jogadores em cada time. Os gráficos 
são bem modestos para Mega, mas o 
game é divertido. Principalmente 
quando a moda é ser politicamente 
correto e não cometer atos desleais. 
Esse jogo é o supra-sumo do politica- 
mente incorreto. 


6 campos diferentes 

Você pode encarar uma partida contra 
o computador ou contra um amigo. Se 
preferir, jogue com um amigo contra o 
computador e desça o sarrafo na máquina. 
A partida pode rolar em seis campos dife- 
rentes. Além do gramado normal, há lama- 
çais, quadras com pedras e outras loucuras. 

Você também escolhe o time e o tempo 
de jogo. As partidas podem ter 1, 2 ou 3 
minutos. É tempo de sobra para bater nos 
adversários. A resposta do goleiro é lenta, 
o que dificulta as defesas. Ou seja: é mais 
fácil fazer gols do que evitá-los. 


Jogadas especiais 

Os lances mais sacanas são chutes 
nos quais a bola vira outros objetos. 
Pode ser uma pedra, um bumerangue, 
um quadrado e outras coisas. Uma joga- 
da pra lá de especial é quando seu 
jogador “pega fogo” e fuzila a meta 
adversária. Não tem defesa. 

Special Football é um game diferen- 
te. No futebol o objetivo é fazer gols. Mas 
aqui o melhor é dar muita porrada para 
se divertir pra valer. Pode não ser o 
game mais legal do planeta, mas é per- 
feito para descarregar energias negati- 
vas. Jogue para relaxar e ficar numa boa. 


CHUTE E ROUBADA DE BOLA 


E PASSE 










Dê chutes com a ajuda do 

Direcional. Eles são mais fortes e 
sempre dão rebote. Mas não chute 
| de dentro da pequena área. O tiro 
sai alto e vai por cima da trave 








SPECIAL FOOTBALL/Palsoft 


1 ou 2 jogadores | 
Cartucho lisa alelo 








São 6 tipos de campo. Do tradicional gramado 
aum campo coberto de gelo. Tente a quadra de 
areia cheia de pedras. Mas cuidado para não 
dar topadas... 


Chute forte a fai É ajuda do Direcional me 2 fig quê 
esperando o rebote. É o melhor jeito de fazer 


gols, porque a resposta do goleiro não é das 
mais rápidas 





Asárica B segure B para 0 jogo pegar fogo. Mas 
solte o botão na hora certa, senão você vira 
churrasco... 





0 quê? A hola virou homerinçio? Quando 3 
bola estiver com o seu queimadinho, aperte E 
segure B. Solte-o na hora H e corra para O 
abraço. É GOL! 


Para amenizar um pouco a pancada- 
ria, escute com atenção a música ca 
abertura. É Vivaldi, compositor alia 
no, que comparece com “As Quatro 


Estações”. Legal, né? 
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Arcade sacana 


Relembrando a história do jogo. Chegou 
uma máquina nova no flipperama da cida- 
de. À moçada curtiu adoidado. O arcade 
usa hologramas e é o maior barato. Uma 
viagem. Mas uma viagem sem volta. A 
máquina suga os jogadores, levando-os 
para muito longe. A situação ficou crítica. 
Apenas você, Kid Chameleon, pode 
resolvê-la. 

O nosso herói não é uma pessoa qual- 
quer, Ele se transforma em Jason, em alpi- 
nista, em mosca e outras loucuras. Tudo 
para passar por fases cheias de inimigos e 
desafios cabeludos. 


tens de montão 


As fases de Kid Chameleon são lindas e 
malucas. Há teletransportadores que levam 
a outras fases. Isso sem falar na tonelada de 
itens escondidos. Ou seja: o negócio é fuçar 
pra valer. Dar cabeçadas em todos os cantos 
e torcer para achar life, vidas e Continues. 

A sua missão é enfrentar vários mons- 
ros e outras barbaridades para achar a 
sandeira branca que indica a conclusão da 
iase. À grande sacada do game é descobrir 
que roupa é mais adequada para cada situ- 

50 . Então, leia atentamente nossas dicas 

pre K id Chameleon, um game tão bom 

que até jã foi chamado de Mario da Sega. 
om divertimento! 





iai = 825 dns 


nt nto ámos os 'ou o jogo na edi- 








KID MUTANTE 


acaso. O simpático garoto de camiseta 
branca se transforma em oito persona- 
gens diferentes. Confira suas qualidades. 


JASON 

E identificado por 
uma caveira. Ele é 
rápido e joga machadinhos. Ou seja, é 
ideal para enfrentar monstros grandes 
de longe. 





“NINJA 

“A espada é a sua 
marca registrada. 
Rápido, também se dá bem nas lutas 
caraacara. | 





- RINOCERONTE 
Seus chifres são 
- poderosos. Com 
eles você pode destruir paredes e 
acabar com inimigos rapidinho. 





MOSCA 
Ela é pequena mas 





cantinho. A mosca é ideal para passar 


por caminhos estreitos e Re se: 


armadilhas. 


cuperar o gpa perito 
debulhamosmuitas emuitasfases. Mas 
ro ficar f io q que não tiramos a g 

Afinal, “io 103 fases de diversão! E 


entra em qualquer 










Is) sj ficamos devendo 





graça do 





SKATISTA 
Kid também pode ser | 
radical. Seu skate é 
rápido como a luz. Use-o para fugir de 
inimigos chatos que correm feito doidos 


atrás de você. 
Seu poder secreto é 


um raio-x capaz de 


descobrir itens escondidos por toda a 
tela. | 





MENINO DO FUTURO 








"TANQUE DE GUERRA 
Esse tanque é muito 
especial. Além de ati- 


rar como aualader outro, ele pula e faz 
outros malabarismos. Seu defeito é 
não ser muito ágil. Por ser grande, 
torna-se um alvo mais fácil para a arti- 
lharia inimiga. 


THOR 

Kidtambém voa! Thor 
sé é vermelho e se movi- 

menta como um furacão. É perfeito para 

telas verticais. 





ALPINISTA | 
Como o próprio 
nome diz, ele escala 





tudo: PaLedES plataformas e o que pin- | 


tar. É superútil para pegar atalhos e. 
telas verticais. 














ESCUDO PROTETOR 


Você deve estar se perguntando para que 
servem os: Giamários Pois bem, assim que 
coletar 20, 50 ou 99 deles, uma pequena 
buzina soará. É o sinal F | positivo para você 
acionar seu poderoso escudo 


























Quando a coisa ficar feia, apele. Segure o hotã 
aperte Start | para acionar o escudo. Ele não po 
defende, como varre os inimigos da tela 





E e 5! e] ss 
ada 


O O O E 


porca 
Você pode ganhar Ei do: Ti jas e! no 
sendo atingido, não eliminando ninguém, termi- 
nando a fase rapidinho e também não pagando, 
nenhum item (life, roupa, vida e Continue) 





| TELETRANSPORTADORES 


“ TIrdei de uma fase: para. guie pe egel Mas 




















Eae | 


nas ST E EnTES você ola algumas sda 
Vale a pena fuçar em todas. Ah, boa sorte: 


An, 


EE ennaaannça| 














Otele da fase 4 (Highwater Pass 2) leva para a fase 
seguinte (Under Skull Mountain 1) 





FASE 7 


UNDER SKULL MOUNTAIN 3 3 


| Ia 


Continue escondido. Se 
ues escondidos nas 103 fases do game 
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r E mM ” mal E E 
E ae Ep ey e aa ME Ty E so ta] 


esta fase há uma p sarede falsa. te anda 
8 curioso. Há vários 





FASE 8 





“ISLE OF THE LION 1 





MES final s só TEREI OE que você 
acaba com os leões. Use Jason e seus machados 
para detonar as feras 
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[E pa a mosca, para, or pel st raminhos SsÍroitos 


Bem em cima da bandeira há uma vida escondida 


mia 


DEVILISH 
99 bolas - Que tal um arsenal de 
bolinhas para detonar esse pinball 


| nada tradicional? Então, na tela de 


abertura segure A, Ce €. Ao apertar 
Start, surpresa: 99 bolas! 


SPLATTERHOUSE 2 

Seleção de fases - Na tela de abertura, vá 
até a opção PASSWORD. Daí, digite os 
códigos abaixo para acessar uma das 8 



































Der, masosot fes aparecem eles se 
chama aih del dei igue nú 


canto da plataforma aceriando-os sempre 


la 18. 
RING V 


|| 


dai pentes Pi E 
existe um teletransportador que leva para à ds 


| FASE 31 
* BOOMERANG BOSSES 


Eles voltaram. Divididos e mais difíceis. Acabe 
com eles na seguinte ordem: primeiro o do me 


depois 6 o da direita e por último o da esque 


fases. Bom terror pra você! 

FASE2 FASE3 FASE4 FASES 

EDK IDO ADE  EFH 

NAI  GEM  XOÉ | 
BOL TAL ZOL 

LDL LDL OME 


FASE 6 FASE7 FASES 
ADE EFH EDK 
NAI XOE VE 
WRA AL [AL 
LKA LDL LDL 





EDAL CHALLENGE 


ES É. 4 fr A E E 





Quem esfolou os dedos com Olimpíadas no fliper pode 


ir se preparando. Gold Medal Challenge é quase uma 


reedição para Nintendo do sucesso dos arcades. Então, 
força nos dedos e pé na máquina. 

Nesse supergame de esporte da Capcom você pode 
fazer uma miniolimpíada com 18 modalidades esporti- 
vas. Ou ainda treinar uma delas isoladamente. E você 
ainda escolhe entre 12 países para tentar abocanhar a 


medalha de ouro. 


E ao * 


ESCOLHA O SEU País 


Es ps Pes 


aa Grã-Bretanha, Alemanha, 
— Bulgária, | Espanha, CEI, Canadá, França, 






e + Dna 





a A x ara ME, RA 


Eat 













“o 


ESCOLHA UMA COMPETIÇÃO COMPLE Fi 
SURPRESA : A MARATONA. MA 


SERÁ LONGA DEMAIS. É SÓ UMA QUESTÃO DE 


Vida de atleta 

Ser atleta não é mole, Você precisa treinar 
bastante, fazer dieta e ainda por cima levar 
uma vida regrada: nada de festas, nada de 
valadas. Mas a compensação é grande. Afinal, 
você pode virar herói nacional. Em Gold 
Medal Challenge a história é parecida. Você 
reina, treina, treina ainda tem detorcer para 
conseguir índices para a competição. E pe- 
dreira, mas a diversão compensa o esforço. 


Registro de recordes 


Logo na tela de opções você pode dar uma 
: presa nos recordes mundiais e também nos 
dices para a Olimpíada. O mais legal é que 
DÊ cêpode gravaros seus recordes na memória 
j ) Gesto Ou seja: é bom fazer bonito para 
não dar vexame na frente da moçada. 
Gold Medal Challenge é, antes de mais 
nada. bem divertido. Ideal para jogar 
2m a turma em clima bem descontraído. 
É um daquele :s Taros jogos que não can- 
sam 'só os dedos!). Dê um desconto para 
nte se tornar o atleta do século. 
Som pódio para você! 


E a fo 


Romênia, | Hungria . ou pa ns EE ea A 


e Sa e estas = op : q e Aa 
AS Pie “são 18 MODALIDADES!!! E NR 
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PENSE Qt 17) A PROVA 
ESTRATEGIA 
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Maratona 

O diferencial de Gold Medal Challenge é 
a maratona. Não é uma competição como as 
outras. Você vê o trajeto e escolhe a veloci- 
dade com a qual quer correr em cada um 
dos trechos. O caminho pode ser inclinado, 
montanhoso ou retilíneo, O importante é sa- 
ber dosar bem suas energias para não ficar sem 
pique para a arrancada final. Amaratonaapare- 
ce nos intervalos entre as diversas provas. 


TOR VIEW) 


IH 


NL LDL [8 


EE 
Et 
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Pi 





E Vad a 
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FNE ligado na sua posição no trajeto. Cltulo E 
velocidade de acordo com o seu fôlego. Não gaste 
tudo logo de cara. Esporte também é raciocínio!!! 






GOLD MEDAL CHALLENGE/Capcom 


1.0u 2 jogadores | 


SOM 





GRÁFICO DESAFIO DIVERSÃO 


Corrida 

Essa dica serve para todas as provas de 
corrida. Aperte A e B alternadamente na 
maior velocidade possível. É importante 
ser rápido, mas sincronismo é a alma do 
negócio. Na largada, coloque o Direcional 
para frente, Se a prova for longa, controle 
o seu fôlego na parte inferior da tela. 


TIME 
Epa 





Nos 170 metros com MERES além de fuzilar os 
botões A e B, você precisa pôr o Direcional para 
cima na hora de passar pelos obstáculos 


Natação 

Dê Suas braçadas usando o botão A. 
Ritmo é o que interessa, Afinal, quem fica 
nadando feito um desesperado não sai do 
lugar. Controle seu fôlego pelos corações 
que aparecem ao lado da velocidade do 
nadador. Coloque o Direcional para cima e 
continue apertando À para respirar. 


TELE o a E a A SC E E E E A a a fg, 


PA ni Gar K z 
at Pa DS PES CE STE LE PE PR 


SPEED | 


dê. o « E 
“28.00 Ema 





Se o seu fôlego acabar, você afunda. E perde o 
maior tempão para voltar à raia. Ou seja: desclas- 
sificação na certa 


a Par 


Street Fighter 2 para Nintendo é mui- 
to legal. São apenas quatro persona- 
=ens (contra os oito originais) e um 
chefe (o verdadeiro Street Fighter 75 
tem 4). Mas seus movimentos estão 


hem legais. Ryu, Chun Li, Zangief e 9 


Guile aparecem com seus principais * ; 
solpes: de magia a pilão triplo, passando 
por voadoras e dragon punch. 

Fazer os golpes com os dois botões do 
Nintendo, ao invés de contar com 6 como 
no Super NES, não é fácil. A precisão tem 
de ser bem maior, o que torna o game 
muito mais difícil. O computador está 
rápido como nunca. Você vai precisar 
suar muito para ganhar as 3 lutas e enfren- 
tar o chefão final. 


ni fá ss 


Street Fighter 2 para Nintendo tem 
ótimos gráficos e ação alucinante. Seria 
injusto tentar compará-lo com o original 
para Super NES. Afinal, são 8 Mega a 
mais só de memória e uma infinidade de 
cores para maravilhar os olhos. Mas tudo 
bem! E um dos melhores e mais difíceis 
jogos de luta para Nintendo. 

Você tira muito pouca energia do com- 
putador com seus golpes. Em compensa- 
ção, um soquinho da máquina é suficien- 
te para sugar um quarto da sua energia. 
Ou seja: você precisa ser craque para 
bater muito, apanhar pouco e comemo- 
rar a vitória. Preparado? FIGHT! 


O MUNDO DE STREET 
FIGHTER 2 FICOU MENOR. 
SÃO APENAS 4 PAÍSES: JA- 
PÃO COM RYU, CHINA COM 
CHUN LI, STATES COM GUILE 
E EX-URSS COM ZANGLIEF 


STREET FIGHTER 2/ Yoko Soft 


1 ou 2 jogadores 





FIQUE FERA NOS G 
DIREITO A APEN£4 






Jão precisa ficar nervoso. A gente dis- 
' se que a Capcom não iria lançar Streei 
Fighter 2 para Nintendo 8 bits. E nao 
lançou! Essa versão para Nintendo é PIRA- 
TA! O cartucho é feito em Hong Kong pela 
produtora “fantasma” Yoko Soft, que tam- 
bém usa o nome de Imagine. A Capcom 
não tem nada a ver com a história. 

Mas a Nintendo ficou doida da vida. 
Nossos contatos no Japao garantem que 
ela está louca para arrebentar a produto- 
ra de Hong Kong. Afinal, eles não pagam 
direitos à Nintendo, que está deixando de 
ganhar milhões de dólares! 

A Capcom não se pronunciou oficial- 
mente. Mas parece que está rindo sozi- 
nha. A razão é simples: a enxurrada de 
cartuchos de Street Fighter 2 para O 
Nintendinho impulsionou as vendas de 
todos os produtos da linha Street Fighter, 
que inclui chaveiros, jaquetas, bonés e 
camisetas. Tudo com o já histórico logo 
do game. Conclusão: a Capcom está ga- 
nhando rios de dinheiro e por isso não foi 


| giratória, magia, dragon 
punch e arremesso 







cyclone kick, chute rápi- 
do, arremesso e pisada 
na cabeça 








facão, magia, voadora e 
“quebra-espinha” 


















voadora, pilão triplo e ro- 
| dopio 
| O ÚNICO CHEFE SE CHAMA VIGA. NÃO E 
| O ESPANHOL VEGA DO GAME ORIGINAL, 
E M. BISON, O CHEFÃO FINAL. ELE É 
QUASE IMBATIVEL! | 


FAÇA UMA SEQUÊNCIA DE VOADORA SE- 
GUIDA DE RASTEIRA. DEPOIS DE 3 ACER- 
| TOS SEU ADVERSÁRIO FICARA TONTINHO. 
PRONTO PARA SER DERROTADO 



















Zangief virou Zanglief. Para conseguir o efeito 
rodopio, segure um dos botões e aperte o outro. E 
destruidor 





Acerte um cyclone kick na cara de seus adversári- 
os. Lute com Chun Li e ponha o Direcional para 
baixo, para cima e aperte o bolão B 
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Dêum dragon puncharrassadorcom Ryu. Direcional 
voltado para o adversário, para baixo e botão A ao 
mesmo tempo. Rapidez é fundamental para seu êxito! 





Guile também tem magia. Coloque o Direcional 
para a esquerda. Daí para a direita e aperte À ao 
mesmo tempo 








Mastermaníacos, animem-se. Está pin- 
tando no Brasil um dos melhores games 
do ano para o seu console. Ninja Gaiden 
é um radical jogo de ação, cheio de armas 
especiais, itens, manobras e truques. 
Nesta versão para o Master, o ninja Ryu 
atravessa oito estágios para recuperar o 
Bushido - pergaminho que contém o se- 
gredo da Arte do Dragão, roubado por 
forças do mal. Imperdível para quem 
não dispensa um bom desafio. 


De olho nos itens 

Ao iniciar o jogo, o ninja dispõe apenas 
de sua espada e uma magia capaz de limpar 
a tela, Mas não demora muito para que você 
comece a tropeçar em pergaminhos, Abra- 
os e eles revelarão itens para recarga de 
energia, poderes e pontos. 





Recarrega as 
energias de Ryu 


Bônus de pontuação 






| [id o poder 
das armas especiais 


ARMAS ESPECIAIS 





Escudo de fogo. Shurikin pequeno. 
Comele, Ryufica Seus tiros são conti- 
invulnerável nuos 





Shurikin grande. Ati- 
radeumemum, mas 
tem o dobro da força 


& Tiro quádruplo. Cada 
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“NINJA GAIDEN 


INVULNERABILIDADE E 
TIROS INFINITOS 


Com esia supermanha, suas armas 
ficam com tiros infinitos. E se você 
estiver usando o escudo de fogo, fica- 
rá invulnerável pelo tempo que quiser! 
O lance é o seguinte: 





O primeiro item do jogo recarrega o poder das 
armas especiais. Pegue-o, volte um pouco 
atrás e jogue-se nos espinhos. Você perde a 
vida, mas conserva o power adquirido = é o 
número ao lado da letra N, à esquerda do vídeo. 
Fazendo isso uma pá de vezes, você acaba 
chegando a 999. E quando isso acontece, meu 
chapa, você pode cansar de usar as armas 
especiais: o power delas não baixará nunca! 


ALGUMAS PASSAGENS 
IMPORTANTES 





Para continuar a fase, você tem de escalarestecorredor 
vertical, pulando e agarrando-se nas paredes 


+ noi 


1- Espada 


t+2-Gruda na parede. Repetindo o comando, Ryu escala a parede 
t+1- Usa a arma especial 
1+2- Solta a magia 





Agarrar-se e escalar paredes é 
um dos movimentos mais impor- 
tantes do jogo. Sem dominá-lo 
bem, você não vai pra frente 


Além de protegê-lo dos inimigos, 
o escudo de fogo permite que 
você passe batido sobre obstá- 
culos mortais 


Fase 5 
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Na fase do gelo, tente pegar um escudo de fogo. 
Ele vai facilitar muito a passagem por inimigos e 
obstáculos 


Fase 6 


vt vs: 


O e um quado 
2 
dt tio ams 

7 AND 


) 
] 
k 
E 
Ê 
r 
Ê 
E 
bd 


Cam LALHA LAST 
om um 


1 ALR] 
nr 
3 
a F' 





Enquanto este chefe estiver se formando, fique ao 
lado dele. Dê apenas uma espadada, acione o 
escudo de fogo e corra para a outra ponta: o chão 
vai desabar. Repita a operação várias vezes 
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Para ir aiis você tem de se jogar no buraco, 
agarrar-se à parede da esquerda, pular para a 
plataforminha à direita e saltar fora. Detalhe: estas 
paredes têm lanças 


NINJA GAIDEN/Tecmo 


Ação 1 jogador 
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Escolha uma arma especial para 
cada estágio e fique com ela até o 
fim, ignorando os pergaminhos 
que vierem adiante 


Não detone de cara os monstros 
que encontrar. Tente conversar. 
Alguns monstros são amigos e 
poderão dar dicas importantes. 
No Menu Combat, selecione FALA. 


Este foi o primeiro game totalmente 
traduzido para o português. Mas apesar 
disso, Phantasy Star ainda dá o maior nó 
na cabeça da moçada que não está acos- 
tumada ao gênero RPG (Role Playing 
Game). Neste tipo de jogo, é preciso vas- 
culhar todos os cantinhos das telas em 
busca de objetos e informações. Para 
facilitar a vida dos aflitos leitores que 
nos pedem informações sobre este jogo, 
começamos a publicar um roteiro para 
terminar Phantasy Star. Nas próximas 
edições tem mais. 


Sua missão 


Você comanda a guerreira Alis, que tem 
a missão de acabar com a tirania do rei 
Lassic, Ele domina os planetas de Motávia, 
Palma e Dezóri, que giram ao redor da 
estrela Algol, na galáxia de Andrômeda. 

Para cumprir sua missão, você precisa- 
rá encontrar três amigos: Odin, Noah e a 
gata Myau. E obter respostas, armas e itens 
mágicos. 


Bau com 50 mesetas 


No planeta Palma, há um baú com 50 
mesetas (MST) , na caverna situada no 
canto superior direito da cidade de 
Camineet. 


Pote de Lacônia (Pote LC ) 


Entre na casa situada no canto superior 
esquerdo de Camineet. Nekise, o guerreiro 
de Odin, lhe entregará automaticamente o 
Pote Laconiano. 


Casa de Suelo 


Fica perto da saída à esquerda de 
Camineet. Fique esperto e passe sempre na 
casa da garota quando quiser repor as ener- 
gias ( PF e PM ). 


Passe 


de você já tiver 200 mesetas, saia de 
Camineet e siga à direita até Scion. Lá, 
entre na segunda loja que vende artigos de 
segunda mão (brechó) e tente comprar o 
segredo três vezes. Você ganhará o passe 
na terceira tentativa. Volte para Camineet 
e reabasteça sua energia. Com o passe, os 
Robocops permitirão sua entrada nas es- 
tradas rolantes. 


PHANTASY STAR 


Lâmpada Mágica (Lamp Mag) 


Este item ilumina os calabouços. Em 
Palma, vá até o território de Parolit e entre 
na loja de artigos usados. A lâmpada custa 
1400 mesetas! 


Passaporte 


Compre um passaporte (passapor) por 
100 mesetas à direita do Espaçoporto de 
Palma. Voe para Motávia e encontre uma 
loja em Paseo que vende animais raros. 


A gata Myau 


Na loja de animais raros, quando lhe per- 
guntarem se quer comprar algum bicho, diga 
que não. Mas quando o vendedor quiser bar- 
ganhar o pote de Lacônia pelo animal, res- 
ponda que sim: você receberá a gata Myau. 
Cheque todos os seus itens. À gata tem a poção 
mágica ( Alsulin ) ao redor do pescoço. Vá até 
a outra loja, ao lado, e compre a pele compacta 
(Pele G) para Myau. 


Odin 

Volte para Camineet, no planeta Palma, 
e compre uma lanterna. Ao sul da fortaleza 
existe uma caverna onde você encontrará 
Odin petrificado. Use a Alsulin para salvá- 
lo. Nesta caverna também há uma arca com 
uma bússola. Ela permitirá sua entrada na 
floresta Eppi, ao sul da caverna. 


Chave do Calabouço (Chave € ) 


Reabasteça sua energia voltando para 
Camineet. Vá para a floresta Eppi e conver- 
se com o líder. Ele dirá que a chave do 
calabouço está numa caverna em Camineet, 
a mesma onde você encontrou o tesouro de 
oU mesetas. 


As igrejas de cada lugar servem 
para ressuscitar os aventureiros 
que morremem combate. Mas você 
deve visitá-las para saber quantos 
pontos de experiência (PE) ainda 
precisa obter antes de seguir para 
o nível seguinte. 


FUGIR PODE SER UMA 
BOA QUANDO SEU PF ES- 
TIVER PERTO DE ZERO. 


Bebidaé Cola; comida é Burger. 
Procure comprar e armazenar 
sempre, para restaurar seu PF: 
Cola recupera 10 pontos e ' 
Burger completa até o nível 40. 


Bumerangue de ferro (Bumer F) 


Pegue-o no quarto nível da Caverna de 
lala, que fica a sudeste de Palma, Leve a 
chave C e uma lanterna. Detone as cria- 
turas e tome muito cuidado com as passa- 
gens mágicas, que podem confundir você 





Esse bumerangue é uma das poucas armas que 
Myau pode usar. 





CAVERNA IALA 
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A febre de jogos com a família Simpson faz mais uma versão para o Game Boy. Em Bari 
Vs. Juggernauts, o imbatível Bartman participa de sete duríssimas competições coriiitr, 
brutamontes supervitaminados. Definitivamente, este game não é para jogadores 
soft. Na maioria dos estágios é preciso pressionar os botões com rapidez e muiã 
coordenação motora. Não há Continues. Por aí você já pode sacar o grau de desafio, né? 


Damas e Basquete 


Os objetivos das fases são criativos. No 
estágio Hop, Skip and Fry, Bart joga bas- 
quete num tabuleiro de damas. Pulando 
feito um saci pelas casinhas, ele precisa 
manter a posse da bola e conduzi-la para a 
cesta no final do tabuleiro. A tela pisca a 
todo momento, e a cada três piscadas Bart 
precisa mudar a cor das casinhas: se ele só 
andava nas pretas, precisa passar para as 
brancas e vice-versa. Que trampo! 





Para encestar a hola, coloque o Direcional para o 
lado certo e pressione B 


Krusty, de novo 


O palhaço Krusty, que costuma enlou- 
quecer os gamemaniacos sempre que apa- 
rece, é o anfitrião de uma fase absoluta- 
mente radical. Bart enfrenta quatro 
juggernauts armados com bastões. Feliz- 
mente, o garoto tem uma poderosa marreta. 
Este estágio consome muita energia, mas 
não se preocupe: há um providencial item 
chamado Juggernaut Juice, que dá a Bart 
uma força extra. 


BART VS. THE JUGGERNAUTS 
Acclaim 


ISA 
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Show de pancada 

Para quem curte uma boa briga, há vári- 
as fases inspiradasno gênero. Na Skateboard 
Crash and Bash, Bart viaja a toda sobre o 
seu skate em uma pista tortuosa. De repen- 
te, ele topa com um juggeernaut e a porrada 
come solta. Na Shove Fest, a briga rola em 
cima de um tablado e o objetivo é atirar o 
oponente para fora. E na Bop “Til You Drop 
(que nomes, heim?), a competição é do tipo 
American Gladiators: cada lutador equili- 
bra-se sobre um pedestal enquanto tenta 
acertar o oponente, A propósito, os pedes- 
tais são torres da usina nuclear de 
Springfield. Muito saudável. 
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Na briga sobre o tablado, um golpe muito eficiente 
é a cabeçada: pressione * EA 
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Para derrubar o oponente, rebata as partículas 
tóxicas que caem do alto na direção dele 

















CASTLEVANIA - THE 
ADVENTURE 

Salas secretas - Você já des- 
cobriu as salas secretas deste 
jogo? Então aí vai uma mão- 
zinha. Cada um destes locais 
tem itens especiais e vidas 
extras: 

Fase 1 - Escale a quinta corda 
até o topo, atravessando os 
tijolos. Para sair, basta des- 
cer pela mesma corda. 

Fase 3 - Suba pela corda e, ao 
passar pelos espetos, jogue- 
se para a direita. 


BATMAN 

Vida extra - No finalzinho do 
estágio 4-1, conte três colunas 
da direita para a esquerda. 
Bem no alto da terceira colu- 
na, do lado direito dela, existe 
uma vida extra oculta, Basta 
pular e atirar nesta direção 
pra ela aparecer. 


GREMLINS 2 


Bonus Stage - No final das 
fases 1 e 3 surgem bonusstages 
onde você pode faturar uma 
vida extra. Basta bater no saco 
de pancadas 100 vezes em 10 
segundos. Aperte rapidamen- 
te os botões A e B. Uma vida 
extra vale o sacrifício. 


DUCK TALES 

Sala secreta - Na fase da 
Transilvânia, não pegue a 
warp zone do espelho. Em 
vez disso, siga à direita. Em 
seguida, suba três andares. 
Quando não der mais para 
você continuar subindo, salte 
a esquerda e ande direto até a 
parede. Surpresa! A parede é 
falsa e levará você a uma sala 
secreta onde há uma barrinha 
extra para o seu life. 





DE VILISH 





A versão para Game Gear desse fliper diferente está saindo no Brasil. Devilish 
é um game legal: você não tem de rebater a bola como no  fliper, mas sim conduzi- 
la por fases bonitas e surpreendentes. Nós já í falamos sobre o Devilish de Mega 
Drive na edição 17. A sua estréia no Game Gear vem com três fases a mais: são 


8, contra 5 do Mega. 
O Devilish do nome não é ; 





sito. Há várias caveiras, EITOs esqueletos e 


ossos em todas as fases. O game começa em um cemitério e acaba dentro de um 
vulcão. Convenhamos, não é o lugar ideal para passar suas férias... 


Blocos e monstros 


Existem 6 tipos de blocos e 9 monstros 


nesse game. Os blocos podem ser nor- 
mais ou gigantes, Alguns são fáceis de 
destruir, enquanto outros demoram um 
tempão para desaparecer. Tome cuidado 
com os blocos X. Eles deixam seus 
rebatedores menores. 


"Há monstros dançarinos, zumbis e até 


flores canibais. Para dar um quê ainda 
mais macabro para a história, existe uma 
Boneca Vudu. Você precisaacertarosmons- 
tros pelomenos duas vezes até destruí-los. 
E Qd 6d | 
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nn aiEnara bola no ta indica: 
do pelas 3 setas amarelas. Detone os blocos B. 
Você ganha 1000 pontos 


Rot 


Barreiras e chefes 


Asua tarefa já não é fácil. Para complicar 
um pouco mais, existem 5 tipos de barrei- 
ras. De portões queabrem e fecham ao acaso 
a monstros engolidores de bolas. Isso sem 
falar nas quedas d'água que mudam a traje- 
tória da bola. 

Devilish tem 8 fases mas apenas 3 chefes: 
Demônio, Mestre dos Dragões e Gamma. 


Não comemore, pois eles são bem chatinhos. 


Devilish para Game Gear tem gráficos criati- 
vos, som agradável e é bem divertido. Um 
prato cheio para quem gosta de fliper, mas 
também curte uma novidade. 





Esses olhos não param de encará-lo. Não 
ligue pra eles e vá em frente 





Destrua os blocos amarelos para se livrar do 
diabo feioso que fica no meio da tela 


“Não deixe sua bola cair n'água. Você EO o 
controle e corre o risco de só olhar a hola cair 


Pinball 
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DEVILISH / Sage's Creation 


Lançamento Tec Toy 
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DESAFIO DIVERSÃO 


SÃO 3 REBATEDORES: 
DOIS PEQUENOS QUE 
FICAM ATRÁS E UM 
GRANDE NA FRENTE. 
VocÊ só CONTROLA O 
MAIOR. FIQUE LIGADO! 


QUANDO NÃO SOUBER 
PARA QUE LADO IR, SIGA 
AS SETAS INDICATIVAS. 
ELAS LEVAM AO FINAL 
DE CADA FASE 


WVocÊ PODE COMEÇAR 
COM ATÉ 5 BOLAS E 
NA FASE EM QUE QUI- 
SER. MAS SÓ TEM 2 
CONTINUES 








DIRECIONAL - MOVE OS 
REBATEDORES 

1 - BASTÕES VERTICAIS 

2 - AUMENTA A VELOCIDADE 
DOS REBATEDORES 





É IMPORTANTE SER RÁPIDO,MAS TOME CUIDADO. 


VOCÊ NÃO PERDE BOLAS SÓ QUANDO DEMORA MUITO, 
MAS TAMBÉM QUANDO DESPERDIÇA A REBATIDA 
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Lançado em 1990, Wing Commander é um revolucionário 
game de ação espacial que permanece até hoje entre os favoritos 
dos americanos. A segunda versão está ainda melhor, pois em vez 
de missões isoladas você cumpre o roteiro de uma história, que é 
a continuação da versão anterior. Tudo começa quando a base 
interestelar Tigers Claw é atacada por caças invisíveis do 
comando Kilrathi. O personagem principal, comandado pelo joga- 
dor, é o único que sabe da existência destes caças, mas ninguém 
acredita nele. E pra piorar a situação, o cara ainda é acusado de 
ter destruído sua própria base. As imagens tridimensionais de Wing 
Commander 2 são demais, com segiiências de animação fantásticas. 






Chance para acertar 


Ao iniciar cada missão você recebe um 
briefing de instruções para sua tarefa. Ago- 
ra, se você for mal na missão e morrer, 0 
jogo lhe dá a oportunidade de começar de 
novo, evitando este trágico fato. 


Levantando a moral 


Para limpar sua barra, o jeito é ser bem- 
sucedido nas missões de combate que co- 
meçam a surgir. Destruindo uma nave ini- 
miga aqui, salvando um companheiro em 
apuros ali, você vai resgatando sua 
credibilidade, A cada bom resultado, você 
muda para missões mais complicadas e 
ganha naves melhores. Em compensação, 
se começar a se dar mal nas tarefas, sua 
situação vai se complicando. Os chefes dão 
as maiores duras, sua nave não muda e os 
ataques kilrathi ficam cada vez mais difí- 
ceis de combater. 





Se deumal? Então escolha a opção Replay Mission 
e faça tudo de novo 


Filme mudo ou falado? 

Na configuração original, o game é inteira- 
mente legendado. Quem quiser ainda mais 
realismo pode comprar o Speech Packet, que 
é um pacote com diálogos em voz digitalizada. 
Usando este adicional, as legendas desapare- 
cem, já que você vai ouvir. 
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A base Tigers Claw foi 
destruída e você é conside- 
rado culpado. Pode? 


AS MELHORES 


O 


Você não pode escolher as naves — 0 jogo 
é que determina seus equipamentos. Em 
todo o caso, fique ligado nas melhores naves 
disponíveis para saber tirar proveito delas. 


P-64C FERRET 

Caça leve, é uma das naves 
mais rápidas. Tem apenas 
escudos e armamentos le- 
ves, sendo ideal para patrulhas. Ao usá- 
la, evite que os inimigos a atinjam com 


ataques diretos. 
À possui alguns armamentos me- 

lhores queo Ferret-seu canhão 
é mais forte a ainda há os mísseis, por 
exemplo. Boa para patrulhas. 





F-54C EPEE 
Comcaracterísticasdecaçaleve, 


F-44G Rapier 

Caça médio, tem uma confi- 
guração mais pesada e resis- 
tente. Entre seus armamen- 
tos há três tipos de mísseis e dois de 
canhões. Esta nave segura bem missões 
de ataque a esquadrões. 





F-57A Sabre 

É a melhor nave. Tem a 
maior variedade de armas: 
os três mísseis mais fortes, 
os dois canhões mais poderosos e uma 
espécie de metralhadora na parte traseira, 
ideal para repelir ataques pela costas. 





A-17D Broadsword 

Esta nave tem uma configu- 
ração mais para bombardei- 
| ro. E pesada e lenta, sendo 
indicada para ataques a naves maiores 
(Capital Ships) e missões de resgate, 








Atacando um caça 

Coloque-se numa posição em que pelo 
menos três tiros diretos acertem o alvo de 
uma vez. E que o nível de energia dos 
canhões cai e deixam de funcionar até a 
recarga. Assim, nada de desperdício. 


AVES 


INIMIGAS MAIS 
PERIGOSAS 


Todos os caças têm After Bumer. Assim, es- 
capam bruscamente de suas aproximações. 
No mais, estas são suas características: 


Não fiquemarcan- 
do atrás de uma 
| Jalkehi, pois ela 
| possuiumametra- 
lhadora traseira. 





Evite atacar esta 
navepelafrenteou 
traseira, pois os 
armamentos dela 
nestas posições 
são poderosos. 





"Esta nave não é 
caça — trata-se de 
uma Capital Ship, 
| mas assim mesmo 

perigosa. Conse- 
gue virar-se e ata- 
carrapidamentecom ncanhõesantimatéria. 
E uma bordoada destas, adeus. 













ATACANDO UMA CAPITAL SHIP 

Na maioria das vezes, estas naves têm | 
canhões laser. Por isso, vá com os escudos 
cheios. Desacelere os motores de sua nave & 
trave o alvo. Espere os torpedos “lockarem”, 
acelere em direção ao alvo e, a uns quairo 
| quilômetros de distância, dispare. Sua veloci- 
dade no disparo não pode ser alia, e depois 
dele você tem de se mandar rápido. Algumas 
Capital Ships são destruídas com dois tiros. 
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Configuração necessária para 

o seu micro rodar este game: 
PC 286 (pelo menos), com 640kb 
de memória básica e winchester 
de no mínimo 20 megabytes. 
Aceita qualquer placa de som. 


THE SECRET WEAPONS OF LUFTWAFE 


A Brasoft estará lançando em outubro dois pacotes adicionais para este excelente 
simulador. Cada pacote contém um novo avião para você ampliar suas opções. 











Caça a jato com armamentos 
relativamente fortes. São seis 


o metrancas 0.50 e a opção de levar 
duas bombas de mil libras sob as 
asas. Rápido e manobrável, tem a melhor 
performance entre todos os outros caças — 
com exceção da Flying Wing. Tem auto- 


nomia de vôo de 870 km, com tanque 
reserva e sobe 4.580 pés por minuto. 





is OF MONKE Y ISLAND 2 


Nesta edição, você vai saber como 
pegar oúltimo pedaço de mapa. Se você 
chegou até aqui, os itens necessários 
para esta missão não lhe serão estra- 
nhos. Vamos lá: 


O QUE VOCÊ VAI PRECISAR - Banana, 
espelho, panfleto de propaganda da 
Kate, garrafa, telescópio e macaco. 


MACACO - Vá até Scabb Island e você 
encontrará um macaco tocando piano 
(?). Espete a banana no metrônomo e o 
bicho ficará hipnotizado. Pegue-o. 


ESPELHO - Ele está na loja de Path Island. 
Você vai ter de trocá-lo pelo saco de 
cereais para papagaio (barco do capitão 
Dress) Dica compre a placa que está ao 


lado do espelho e pendure o folheton no dei 


TELESCÓPIO - Ele está escondido na ár- 
vore onde você pegou o terceiro pedaço 
de mapa. 


GARRAFA- Pegue o panfleto que a Kate 
está distribuindo e cole-o sobre o retrato 
de Guy Brush no cartaz de procurado, em 
Boot Island. Com isso, a pobrezinha vai 
em cana. Aí é só apanhar seu envelope de 
pertences na cadeia, onde está a garrafa. 
Ah! Solte a moça. 


PEGUE O MAPA - Ele está em Boot Island, 
num local inacessível chamado Cottage. 
Para chegar lá, pegue o caminho da ca- 
choeira e vá até o local onde há uma 
bomba hidráulica. Use o macaco nela. 


“P-80 SHOTTING STAR | 


P-38 LIGHINING 





Caça bombardeiro bimotor. 
Apesar de meio lento e pouco 
manobrável, ele é muito forte. 
Otimo para ataques terrestres. 
Possui quatro metralhadoras 0.50 eum 
canhão 20 mm — tudo isso no nariz. 
Carrega duas bombas de 2 mil libras sob 
as asas. Tem boa visibilidade traseira e é 
bastante resistente a ataques inimigos. 





Isso vai revelar uma gruta atrás da ca- 


choeira, que parou de verter. 
Atravesse a gruta e você chegará a 


Cottage. Você vai encontrar uma casa em 
que, qualquer que seja o papo com o 
dono, você terá de apostar com o cara 
quem bebe mais. Enquanto ele busca a 
bebida dele, jogue o conteúdo de seu copo 
fora e coloque o líquido da garrafa no 
lugar. O bebum vai capotar. 

Aí você abre as janelas e coloca seu 
espelho na moldura do espelho quebra- 
do. Em seguida, pegue o telescópio e 
coloque-o na mão da estátua fora da casa. 
Umrraio de sol passará por ele, revelando 
uma pedra na parede que você tem de 
tocar. Isso abrirá, finalmente, o alçapão 
da câmara secreta onde está o mapa. E 
assim acaba nossa série de matérias so- 
bre The Secret of Monkey Island 2. O 
resto do jogo é fácil e deixaremos com 
você. Boa sorte. 
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Ok, você não agiienta mais arcades de 
corrida. E sempre a mesma história: um 
monitor, um banco e muita velocidade. Se 
você pensa assim, é porque nunca se aven- 
turou pelo mundo de Hard Driving Panora- 
ma. E uma loucura! 

Para começar, são três monitores que 
oferecem um ângulo de visão de 180 graus 
reais. Ou seja: você consegue enxergar tudo 
que está nos seus lados esquerdo e direito. 
O assento é ajustável e você sente as trepi- 
dações do volante. Quanto mais rápido, 
maior a trepidação. O som reproduz com 
fidelidade as derrapagens e as manobras 
radicais das 4 pistas alucinantes. 


Quatro supermáquinas 


Você pode escolher entre 4 carros: verde, 
azul, amarelo ou vermelho. Cada um com 
peso e aerodinâmica diferentes. Só o ver- 
melho (sportster) tem câmbio automático. 
É o ideal para quem ainda não sabe guiar e 
se confunde com embreagem? troca de 
marchas e outros detalhes. 

Tudo é extremamente real em Panorama 
(como é conhecido o arcade da Atari). São 
capotadas, rodadas e outras batidas. Só o 
motor não estoura: você pode reduzir da 
quarta para a primeira que o motor não 
solta fumacinha. Os grandes pilotos adora- 
riam essa mamata... 


Competição 

São quatro pistas pra você escolher: Stock 
Car, Super Stunt, Autocross e Original. A 
Super Stunt é a maisradical. Tem loopings, 
rampas e vários trechos sinuosos. À maior 
novidade de Panorama é poder competir 
contra outro jogador. Você joga sozinho e 
seu recorde fica gravado na memória da 





máquina. Daí, o segundo jogador corre 
contra você. Legal, né? Mas isso só funcio- 
na se você selecionar 2 players logo no 
início da partida. 

Se 0 2º jogador for mais rápido que o 1º, 
compete com o campeão da pista. Ao ga- 
nhar do campeão, além de colocar seu 
nome no topo da lista de recordistas, você 
ganha um crédito. E pode barbarizar em 
qualquer pista, com qualquer carro. 


Três fichas!!! 

Você gasta três fichas normais para se 
divertir em Panorama. Como o arcade é 
difícil, você vai precisar de muita grana 
até ficar craque. Mas a emoção de voar 
baixo em pistas loucas e imprevisíveis 

vale a facada. 

Se você gosta de arcades de corrida, vá 
voando jogar Panorama. Se você não cur- 
te muito, compre três fichas e dê uma 
voltinha. Você corre o risco de se apaixo- 
nar. Pise fundo e embarque em Hard 
Driving Panorama. E sinta a emoção de 
guiar a 200 por hora! 





Aqui não há excesso de velocidade, apenas velo- 
cidade minima. Se você andar mais lento do que a 
placa amarela indica, não consegue fazer curvas, 
loopings, subir em rampas... 


Que tal uma manha para a largada? Engate a primeira e tire o pé da | 


embreagem. Va virando a chave. Você anda alguns metros a cada 
virada. Nada mal, hein? Dá pra largar na frente de todo mundo!!! 








HARD DRIVING PANORAMA / Atari 


Corrida 1 ou 2 jogadores 
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Deixe o volante reto ao saltar de rampas. Miánio: 
nha a aceleração constante para não cair torto ou 
desegquilibrado 


Não esqueça de pisar 
na embreagem ao trocar de marchas. 
saque bem o câmbio e tome cuidado 
para não engatar a ré ou deixar seu 
possante em ponto morto 





Na prova de Stock Cars, você pode e deve daro famoso 
totó nos carros da frente. E apenas uma batidinha 
discreta, mas que funciona perfeitamente hem 
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Na pista Super Stunt, corte caminho pelo esfacio- Essa é apenas uma das 4 pistas malucas. Seu 
namento. Poresseatalhovocêpegaamelhoriangência nome: Original. Não deixa de ser um bom nome... 





Olhe só que loucura! Um túnel multicolorido que  Pise pra valer e dispute essa reluzente taça como Essa visão maravilhosa da pista em 180 graus é a 
você pode escalar e até rodar pelo teto. Cuidado recordista do circuito melhor imagem do arcade. Nosso piloto Christian 
com os carros que pintam a milhão arrasa na Panorama do Shopping Morumbi, em SP 
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CONTRA Cr$ 
STREET FIGHTER ll Cr$ 240.000,00 NYANKIES Es 
THE FLINTSTONES Cr$ 180.000,00 OUTUBRO VERMELHO Cr$ 
TARTARUGA NINJA ll Cr$ 191.000,00 INDIANA JONES Cr$ 
WACK RACE'S Cr$ 180.500,00 THE GOONIES Erg 
BATMAN Il Crê 200.000,00 ROCKTEER Cr 
ROBIN HOOD Cr$ 170.500,00 SUPER MARIO Cs 
TINY TOON Cr$ 156.000,00 ROAD FIGHTER Cr$ 
ROCK MAN IV Cr$ 156,000,00 ZIPPY RACE Cs 
STAR WARS Cr$ 156.000,00 GRADIUS Crã 
F-1 HERO I Cr 205.000,00 STAR FORCE II Cs 
MEGAMAN Cr$ 
BLADES OF STEEL (HOCKEY) Cr$ 
GHOST Nº GOBLIN Cr$ 
GAMES E ACESSÓRIOS 
CAPITÃO AMÉRICA Cr$ 152.000,00 JONSTICK PRO | Cr$ 50.000,00 
A 000,00 + 
Vpnnedadeiad ba EE OEDO JOYSTICK PRO - li Cr$ 130.000,00 
BATLE TOADS Cr$ 128.000 00 JOYSTICK PRO - IN Crá 8200000 
FRANKSTEIN Cr$ 122.000,00 JOYSTICK PRO - IV os caça 
JOYSTICK TRAUBER MEGA | E 000, 
E Saba rs FONTE GAME GEAR DYNALP Cr$ 76.000,00] 
he Rescue of Dipo 8 Hoppy TARTARUGA NINJA Il Cr$ 124.000,00 ds pao cd 
MISSÃO IMPOSSÍVEL Cr$ 50.00000 FONTE SUPERFAMICON DINLAP Cr$ 65.000,00] 
| é GUN DECK CS 5000000 FONTE MASTER DINALP Cr$ 91.000,00 
MEGAMAN Ill Cr$ 124.00000 FONTE PHANTON DINALP Cr$ 66.000,00 
NINJA GAIDEN II! Cr$ 188.00000 FONT GAME BOY DINALP Cr$ 38.000,00 
DOUBLE DRAGON II! Cr$ 117.000.00 FONT HI-TOP GAME DINALP Cr$ 62.000,00 
YOI NOID Cr$ 155.000 00 TRANSCORDER GAME CONSULTE 
ROBOCOP II CS 114.000 00 HETOP GAME TURBO CONSULTE 
DACTAR CONSULTE 
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p- Vendo o cartucho Shapes 
and Collumns brasileiro 
seminovo na caixa. Murilo Le- 
mos , tel. (0192) 2-7785. 


- Vendo um Bit System com 
dois controles e seis cartuchos, 
mais dois cartuchos de Mega 
Drive e um Ferrorama . Ou tro- 
co tudo por um Mega Drive. 
Marcel Araujo Isubota, tel. (011) 
8825-5557. 


p- Vendo um Bit System com 
nove cartuchos. Sylvio Torres 
da Mota, (081) 429-2398, 


» Vendo um videogame Top 
Game da CCE em perfeito es- 
tado de conservação. Mauricy 
Alves Motta Filho, tel. (081) 
429- 2398. 


b- Vendo um videogame VG 
3000 com 32 jogos em bom 
estado de conservação, ou tro- 
co tudo por um VG 8000 ou 
3000. Yonas M. Tantelli. Rua 
José Faedo, S/N, Água Santa - 
RS, CEP 99965-000. 


p- Vendo Atari 2600 com 13 
jogos e três controles, tudo na 
caixa em perfeito estado de con- 
servação, Walter César Ribeiro 
Silva, tel. (011) 451-1637. 


p- Vendo manual do jogo 
Maniac Mansion para PC e 
Nintendo. Cristian Rodolfo de 
O. Dantas, tel. (0476) 44-|949. 


p- Vendocoleção completa da 
revista AÇÃO GAMES , todas 
em perfeito estado de conser- 
vação. Eduardo S. Santocchi, 
tel. (011) 66-3004. 


p- Vendo um Mega Drive ja- 
ponês transcodificado com 
sete cartuchos ou troco por 
um Super Nintendo. Interes- 
sados tratar com Fernando H. 
Beu, tel. (011) 524-0913. 


p- Vendo Master System ll 
com quatro controles e três car- 
tuchos. Rafael Augusto Gris, 
tel, (011) 298-1005. 


p- Vendo Atari com tO jogos e 
quatro controles Dynacon, 
Arthur S. Petrolini, tel. (011) 
950- 3052. 


Vendo Atari com sete fitas 
Ou troco por fitas Nintendo. 
Marcelo de A. B. Riauba, tel. 
(011) 204-8940. 


p- Vendo um Phanton System 
padrao japonês importado com 
três cartuchos. Jorge Valério 
Júnior , tel. (071) 239-2572. 


- Vendo Hi Top Game com 
joysticks anatômicos e três car- 
tuchos, tudo na caixa em per- 
feito estado de conservação. 
Leonardo Cleber Lisbõa , 68, 
Jd. Marilia , São Paulo - SP, 
CEP 03579. 


p- Vendo Master System ll 
com pistola quatro cartuchos e 
um controle. Marcos Lourenço 
Pires, tel, (021) 289-9036. 


p- Vendo Master System |l 
com dois controles e o cartucho 
da Mônica. Márcio Yatumoto, 
tel. (011) 919-1691. 


p- Vendo pistola Laser CCE, 
dois minigames Tec Toy, um 
cartucho Gradius 2 para 
Nintendo 60 pinos e jogos para 
MSX.Gennyson A.K.Veiga, tel. 
(091) 223-3542. 






p- Vendo um Phanton Sys- 
tem com três cartuchos e um 
adaptador, tudo novo na caixa 
com manual de instrução e 
nota fiscal. Interessados tratar 
com Denis Paulo Basseitto, 
tel. (011) 272-6361. 


p- Vendo um Nintendo com- 
pleto com 20 cartuchos e dois 
adaptadores, sendo um com 
encaixe para quatro controles, 
mais um Atari completo com 
uma fita. Interessados tratar 
com Fernando M. Kuzuhara, 


tel. (011) 421-2996. 


p- Vendo os seguintes cartu- 
chos para Master System: 
Casile of Illusion e R-Type. In- 
teressados tratar com Sidney 
Terajima. Rua Chico Lupi, 
er, Jd. Olinda, São Paulo — 
SP, CEP 05766. 


- Vendo um Super Nintendo 
lacrado na caixa com a fita 
Super Mario World. Fernando 
Fukuda, tel. (011) 579-2341. 


p- Compro o cartucho Casile- 
vania 2 do sistema Nintendo 
em bom estado de conserva- 
ção. Interessados tratar com 
Antônio Carlos Neves Pinheiro, 
tel. (027) 264-3264, à noite. 


p- Compro as edições nº 1. e 
2 da revista AÇÃO GAMES, 
em bom estado de conserva- 
ção. Interessados tratar com 
Sandra Sarlo da Silva, Rua Bi- 
tinia, 67, Vila Floresta, Santo 
André — SP, CEP 09050, 


p- Compro um adaptador J-72 
para cartuchos japoneses. 
Walter Luiz Jorge, tel.(041)248- 
9/16. 


p- Compro qualquer cartucho 
para PC em bom estado de 
conservação. João Fábio D 
Mendes. Rua José Bonifácio, 
335, Eunápolis - BA, CEP. 
45825-000 


p» Compro qualquer videogame 
usado Master System ou 
Dynavision | e Il, Edenilson Alves 
de Oliveira. Rua Progetada “D”, 
100, Rocio, Iguape - SP, CEP 
11920. 


p- Compro as seguintes fitas 
para Nintendo: Zipy Race, Indi- 
ana Jones e o Templo da Perdi- 
ção, Speed Racer e Super 
Grafix, todas em bom estado 
de conservação. Alexandre 
Felipe, tels. (021) 268-4900 ou 
2661550. 


—» TROCO 
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> “r2co um videogame Atari 
22— um controle e 12 fitas, por 
2=s “tas do sistema Nintendo 

Enos e der Heli). Antônio de 
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P Troco o cartucho Super Ma- 
“> mais um controle do Bit 
sstem Dor uma pistola Light 
naser. Paulo Eduardo de Lucca- 
istela, tel. (011) 448-0175. 


NY 
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- Troco um Hi Top Game da 
'Milmar, compatível com siste- 
ma Nintendo, na caixa, com 
manual, um cartucho e dois 
ovsticks porum Master System 
com um cartucho. Pago a dife- 
rença. Marcelo Moço Neto. Rua 
Dr. Magesse, 38, Inhaúma, Rio 
de Janeiro, RJ — CEP 20760. 


p- Troco um Top Game VG 
9000 com dois controles, três 
cartuchos e pistola, mais um 
Atari com dois controles e 10 
jogos, e também um Autorama 
da Estrela, com dois carrinhos, 
porum Mega Drive. Denis Cortiz 
da Silva, tel. (011) 958-0694. 


p- Troco as seguintes fitas do 
sistema Nintendo, por outras 
do meu interesse: Werewoll, 
1942, Elevator-Action, Robocop 
2, Wolverine, Peter Pane Chip 
and Dale. Luiz Gustavo Fabris, 
tel. (041) 292-2680. 


D Troco um Ferrorama, um 
Big Trem e um minigame série 
Casio importado, por um Mega 
Drive. Mário Katsumi loritomi, 
tel. (011) 491-6373. 


p- Troco dois joysticks de Atari 


ou Dactar mais cinco cartuchos 


do sistema Atari, contendo qua- 
tro jogos cada, por três cartu- 


chos de Nintendo americano. 
Edson Massao Sato, tel. (041) 
248-8370. 


p- Troco um Mega Drive com 
quatro cartuchos e dois 
joysticks, sendo um originale o 
outro PRO-2 com turbo e Slow- 
Motion, por um Super Nintendo 
transcodificado com um cartu- 


cho. Flávio Bonassi Leão. Rua 


Cravo, 518, Jd.das Flores, 
Osasco — SP, CEP.06110. 


p- Troco um Dynavisision Ill 
completo na caixa com dois 
cartuchos: Bombermane F-15, 


por um Mega Drive ou um Super 


NES. Odair Reita Fanganiello. 
Rua Osvaldo Agostinho, 62, 
São Paulo - SP, CEP. 07030. 


p- Troco os cartuchos F-Zero 
e Populous do Super NES, por 
qualquer outro cartucho do 
mesmo sistema do meu inte- 
resse. Marco Geórgio F.da Sil- 
va, tel.(0425) 22-2264. 


- Troco urgentemente os se- 
guintes cartuchos para sistema 
Nintendo: Phanton Speed 
Racer, Kage, Double Dragon 2, 
Tartarugas Ninja 2, Super Ma- 
rio 1, Mach Rider, Knock- Out, 
por qualquer outro cartucho do 


mesmo sistema do meu inte- 


resse. Fabrício Carvalho dos 
santos, tel.(011) 954-9348. 


p- Troco um Master System 
com dois controles e seis cartu- 
chos, por um Mega Drive. 
Rodrigo Tubarão dos Santos, 
tel. (021) 342-0369. 


- Troco um videogame VG 
9000, uma bicicleta Caloi 
Berlineta e um walkman, por 
um Master System ou Mega 
Drive com pistola e óculos 3D. 
Vladimir Augusto de Souza, 
tel.(011) 2391667. 


- Troco um Phanton System 
com oito cartuchos, por um 
Mega Drive e um cartucho. 
Rodrigo Esgalha de Souza, tel. 
(0186) 23-0460. 


CLUBES 


“GAMES CLUB — Rua Indepen- 


dência, 283, apto. 305-A, Con- 
córdia — SC, CEP. 89700. O 
Clube troca, vende e compra 
cartuchos de Mega Drive, Mas- 
ter System e Nintendo. Tam- 
bêém fazemos campeonatos 
entre os sócios, fornecemos di- 
cas e carteirinha. Para asso- 
ciar-se, basta mandar uma foto 
3x4, e para maiores informa- 
ções tel. (0499) 44-2779. 


PC-HOOK COMPUTERS CLUB — 
Rua Prof. João Cândido, 818, 


ap. 401, Londrina — PR, CEP 


86020. Nosso clube consiste 


em fornecer dicas e informa- 


ções para jogadores de com- 
putadores PC. Para ficar só- 
cio basta escrever uma carta 
com seus dados pessoais e 
em seguida você receberá um 
catálogo. 


THE AILOTS VIDEOGAME CLUB 


— Rua Dr. Veiga Filho, 259, 


ap. 101, São Paulo — SP, 


“CEP 01229. Nosso clube tra- 
balha com todos os sistemas 


de videogames, promove 
campeonatos bimestrais e 
ainda fornece um jornalzinho 


mensal com mais de 70 dicas, 


seções de classificados e lan- 


camentos;, ainda contamos 
com uma Hot Line exclusiva. 
Para associar-se e obter 
maiores informações sobre 
taxas de inscrição é só telefo- 
nar para (011) 825-2570, falar 


“com Décio. 


GAME ASSOCIATION CLUB — 
Av. santos Dumont, 5780, 
apto. 202, Fortaleza — CE, 
CEP 60150. Este clube desti- 
na-se a todos os tipos de vi- 
deogame, com circulação de 
jornais, boletins e promoção 
de campeonatos. Solicite 
maiores informações e ganhe 
grátiso n.º 1. 


DESA FIC>» 


p- Os AMIGOS DA SEGA es- 
tão desafiando o nosso piloto 
loiô no jogo Super Volleyball, 
do Mega Drive. Amigos da 
Sega, o nosso piloto Ioiô acei- 
ta o desafio. E só entrar em 
contato com ele, aqui na reda- 
ção, por telefone. 


p- Desafio qualquer pessoa 
no jogo Tartarugas Ninja 2 do 
sistema Nintendo, o meu re- 
corde é de 984 pontos. Se vo- 
cê é fera e topa este desafio, 
é só entrar em contato com 
João Marcelo Alves dos San- 
tos. Rua Cecilia Porto, 98, ap. 
43-A, laquera, São Paulo — 


SP, CEP 08253-100. 


Desafio qualquer pessoa a 
me vencer no jogo Jordan Vs 
Bird . Leonardo F. Zur, tel. 


(011) 241-0039. 





PARA ANUNCIAR 


Você escolhe onde 
quer anunciar e escre- 
| ve seu classificado em 
uma carta para: Ação 
Games Clube, Av. Na- 
ções Unidas. 5777, 2" || 
andar. CEP 05479-900. | 
São Paulo. SP. 
Os anúncios 
GRATIS. 









são 





MELHORES 





ENDEREÇOS 


WONDER BROSS 
Traga este anúncio e ganhe desconto nas 
locações e nas compras de cartuchós e 
consoles. Rua Afonso Brás 657 
VY. Nova Conceição Tel.: (011) 829-7993 
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VEJA SÓ OS JOGOS QUE 
VAO PINTAR: 


EDITORA 
AZUL 


DAQUIA NOSSAS PUBLICAÇÕES 


= 15DIAS, 
NAS BANCAS 


Simplesmente animal! CONTIGO 
Piioo E TRE o o Atualidades - TV 


BIZZ 
Rock, Pop, Comportamento 


LETRAS TRADUZIDAS 
Fotos e Letras Traduzidas 


ÁLBUM BIZZ 
Biografia, Letras e Fotos 


SET 
Cinema e Video 


SET 1000 VÍDEOS 
Seleção dos Melhores Vídeos 


OS CAMINHOS DA TERRA 
Natureza, Aventuras e Ecologia 


“Um espacial chocante! si 
RAE q a] | BOA FORMA 
PREDATOR 2-Mega Ginástica, Esporte e Saúde 
Como acabar com ele em dois tempos HORÓSCOPO 
Astrologia 
NOVAS VERSÕES PARA SERERT FIGHTER 2. HORGSCOPO 


SAÚDE É viTAL 
Prevenção e Saúde 


CARÍCIA 
Comportamento Jovem 


AÇÃO GAMES 
O Mundo dos Games 
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comprando na Progames. A 


Progames está garantindo sua 


posição de Nº 4 no mercado 
brasileiro de videogames, 


Cidade de Lapa - Rua Pio XI, 656 - Tel.: (011) 831.0444 
São Paulo: Santana - R. Voluntários da Pátria, 3229 
Tel.: (011) 9750.6329 
V. Formosa - Rua Aracê, 213 - Tel.: (0141) 28.4638 
Tatuapé - Rua Serra do Japi, 766 
Tel.: (011) 9241.9957 
P. Continental - Av. Antonio 5. Noschese, 127 
Pirituba - Rua Benedito de Andrade, 224 
Tel.: (011) 876.5531 
Jd. Paulista - Rua Peixoto Gomide, 1088 
Tel.: (011) 288.2200 
Pinheiros - Rua Lisboa, 344 - Tel.: (011) 280.3220 





Chácara Sto. Anfonio - Rua Octávio Machado, 992 


Grande Guarulhos - Av. Paulo Faccini, 525 
São Paulo: 1º andar - Tel.: (011) 209.0974 
Santo André - Rua Pde. Manoel de Paiva, 120 
Tel.: (011) 440.9398 
S. B. do Campo - Rua Municipal, 446 
Tel.: (011) 458.2882 
S. C. do Sul - Rua Amazonas, 898 
Tel.: (011) 441.9429 


Garantam o seu melhor lucro, 


oferecendo ao melhor preço as 


O ç —a— a om 


Aqui 8= os Co CS 
e cartuchos mais femcs=s 
do mundo com os mefeor 
preços. 

Não perca tempo, passe nz 
Progames mais proxima os 
você ou faça seu pedido 
por telefone. 


O MUNDO DOS GAMES 


Endereço para correspondência: Rua Pio XI, 656 - CEP 05060 - Tels.: (011) 2617935 / 8310444 / 831.5/6/ 


RECADO ESPECIAL PARA GAMELOCADORAS E VIDEOLOCADORAS 


últimas novidades em cartuchos e 
equipamentos para todos os 
sistemas. 


Consultem nosso Departamento 
de Revenda. 


Seja você o franquiado Progames de sua localidade. 
Consulte nosso Departamento de Franquia. 





“ESTAS SÃO AS LOJAS QUE TÊM PADRÃO PROGAMES DE ATENDIMENTO”: 





Interior de Bragança Paulista - Rua Dr. Cândido Rodrigues, 230 
São Poulo: Tel.: (011) 433.0998 


S. J. dos Campos - Av. Dr. Adhemar de Barros, 1319 
Tel: (0123) 41.7250 

Campinas - Av. Andrade Neves, 1654 

Tel.: (0192) 41.6828 


Rio de Janeiro: Tijuca - Rua Major Ávila, 242 - Lj. F 


Tel.: (021) 2648336 


Brasília: SCLN 313 - BI. E - Lj. 64 - Tel.: (061) 274.331 
Salvador; Pituba - Rua Ceará, Shopping Ponto 7 - Lj. 18 


Tel.: (071) 248.0135 


Senhor do Bonfim: Rua Juviniano Duarte, 38 - Tel.: (075) 8411776 
Jogo Pessoa: 


Tambaú - Av. Nego, 200 - SI, 112 
Tel: (083) 226.2369 


Compo Grande: Rua Pedro Celestino, 1717 - Tel.: (067) 624.5334 
Cuiabá: Av. Isaac Póvoas, 4217 - Tel: (065) 624.7112 
Vitória: Praia do Canto - Rua Aleixo Neto, 1490 - Lj. 1 


Tel: (027) 225.0639 


Belo Horizonte: Savassi - Av. do Contomo, 6283 - Tel.: (031) 225.8124 


Pampulha - Av. Cel. José Dias Bicalho, 1224 - Lj. 5 
Tel.: (031) 488.1644 


VOCÊ VENCE COM UMA 



















Turbo programável. 
disparos por segundo. 
Eixo de alta resistência. 


movimentos. 


Ventosas removíveis. 


uma só mão, 


mais radicais. 


Botões de disparo 
adicionais “A”. 
Projetados para destros e 
canhotos, permitindo a 
divisão das funções dos 
botões de disparo para 
jogar com as duas mãos. 


Saida para fones 
estéreo. 

Função exclusiva para os 
Consoles Dynavision 3, 
permitindo o uso de 
fones-de-ouvicio estéreo, 


Procure q corda faixa da embalagem do 
Turbo Jet Control de acordo com o seu console. 


Chaves para programar a função turbo 
de forma independente nos botões “A” 
e/ou “B”, com capacidade para 10 


Confeccionado em material plástico de 
alto impacto e elasticidade, testado para 
suportar acima de 10 milhões de 


Permite a fixação da base em superfícies 
lisas, possibilitando ao jogador o uso de 


Mantas anfi-derrapantes. 
Exclusivas mantas anti-derapantes 
para garantir a fimeza da base na 
mão do jogador, mesmo nas jogadas 


MÃO NAS COSTAS, 











“Marcas registrados de terceiros. 


Cabo de ligação eliminado da foto por questões estéticas. 


Por essa seus inimigos não esperavam: um joystick 
tão compleio, preciso e confortável que você joga 
com uma só mão. Turbo Jet Control. É uma 
mão para vencer e outra para comemorar. 
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